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Reykjavik Museum of Photography 


30th Anniversary 2011 
Exhibitions all year round 
ADMISSION FREE 


LJÓSMYNDASAFN 
REYKJAVÍKUR 


Reykjavik Museum of Photography 


GRÓFARHÚS 6th floor 
Tryggvagata 15, 101 Reykjavik 


Opening hours: 
12-19 mon-fri, 13-17 weekends 


www.photomuseum.is 


Kæri nörd! 
Þriðja tölublað Nörd Norðursins! 
mánaðar var Ókeypis myndast ) 
um heiminn og Í tilefni þess efi“ 
sem við fjöllum aðeins um þennan áð, 
myndasögum; Neo-Blek, Aðsvif og í 


Heimasíðan Nörd Norðursins hefur ei 
því að hún verði uppfærð fyrrihluta | 
munum við birta brot af væntanlegu €! 
ekki birt í blaðinu. 


s 
Í tilefni þess að fjórði og síðasti hluti Sögu 


næsta tölublaði (sem kemur út 4. júlí) ætlum viðai eppni ' á 
Facebook vini eintak af Video Game Invation á BVE stiklað á 
stóru í sögu leikjatölvunnar. h | Á 


Mig 


Mig langar í lokin að ítreka að við óskum eftir efni ð og hvet alla þá 
sem hafa áhuga á að birta sitt nördalega efni að hæ a s band. Efnið þarf 
ekki endilega að tengjast tölvuleikjum eða kvik um“heldursmá' vera 
hvað sem er sem gæti flokkast sem nördalegt. 

Enn og aftur — takk fyrir hlýjar móttökur! 


Ég vona að sem flestir eigi góðan og skemmtilegan 
lestur framundan! 


á ú Bjarki Þór Jónsson, ritstjóri 


NORD FORSÍÐA OG BAKRUNNUR ÞESSARAR OPNU: 

NORÐURSINS —— “> 

WWW. NORDNORDURSINS.IS AUGLÝSINGAR: 

NORDNORDURSINSÆNORDNORDURSINS.IS ERLA JÓNASDÓTTIR, 
NORDNORDURSINSÆNORDNORDURSINS.IS 

RITSTJÓRI: BJARKI ÞÓR JÓNSSON 

UPPSETNING: BJARKI ÞÓR JÓNSSON = = 

PRÓFARKARLESTUR: ERLA JÓNASDÓTTIR OG FAGEBOOK: WWW.FACE ORDNORDURSINS 

DANÍEL PÁLL JÓHANNSSON TWITTER: WWW.TWITTER.COM/NORDNORDURSINS 


FLICKR: WWW.FLICKR.COM/NORDNORDURSINS 
EKKI ER HEIMILT AÐ NOTA INNIHALD TÍMARITSINS NEMA MEÐ YOUTUBE: WWWYOUTUBE.COM/NORDNORDURSINS 
SÉRSTÖKU LEYFI HÖFUNDAR. 
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EFNISYFIRLIT 


FRÉTTIR 


SANNLEIKURINN 
MEST KÆRÐA FRÉTTASTOFA LANDSINS 


LA. NOIRE 
UMFJÖLLUN 6 GAGNRÝNI 


BRINK 
UMFJÖLLUN 6 GAGNRÝNI 


KUNG FU PANDA 2 
UMFJÖLLUN 6 GAGNRÝNI 


PERSÓNA é LEIKUR MÁNAÐARINS 
GUYBRUSH THREEPWOOD OG GYRUSS 


AÐ LÆRA ER LEIKUR EINN 
TÖLVULEIKIR Í NÁMI 


FALLOUT HEIMURINN 


SAGA LEIKJATÖLVUNNAR 
3. HLUTI, 1994 - 2008 


ÓKEYPIS MYNDASÖGUDAGURINN 
NEO-BLEK 

AÐSVIF 

ÓKEIPISS! 


VIÐTAL 
ELÍSABET ÝR ATLADÓTTIR 


KVIKMYNDAGAGNRÝNI 
PIRATES OF THE CARIBBEAN: ON STRANGER 
TIDES 06 THE HANGOVER PART | 


DAGBÓK BEINTEINS 
STJÖRNUDAGSETNING 28.MAÍ 20 11 


MUNGHKIN 
KORTASPILIÐ MUNCHKIN 


BLEIKA HORNIÐ 
PORTAL KAKA 


E E 
ll 
ADOBE CSS.S5 KOMIÐ! 


Í CS5.5 eru uppfærslur fyrir Pho- 
toshop, Illustrator, InDesign, Ac- 
robat, Flash Builder 

Flash  Catalyst, Flash 
sional, Dreamweaver, Adobe Pre- 
miere Pro og After Effects. Það 
er hægt að sækja ókeypis prufu á 


Premium, 
Profes- 


www.adobe.com/products/creative- 
suite.html 


TÖLVULEIKJAIÐNAÐURINN 


A ISLANDI EFLIST 


Líkt og fram hefur komið í 
fjölmiðlum síðastliðna mánuði vel- 
ta skapandi greinar góðri summu 
hér á landi. Samkvæmt skýrslu um 
hagræn áhrif skapandi greina á Ís- 
landi sem dr. Margrét Sigrún Sig- 
urðardóttir og Tómas Young stóðu 
að hafa útflutningstekjur í skapandi 
greinum á Íslandi vaxið mest í töl- 
vuleikjaiðnaðinum, eða úr 1.9 mill- 
jarða kr. árið 2005 í 13,2 milljarða 
árið 2009. Þetta eru hreint út sagt 
frábærar tölur fyrir íslenska töl- 
vuleikjaiðnaðinn. 

Heimild: http /fvisir isívoxturinn-mestur-i-solu- 
a-tolvuleikjum/article/2011705039931 


STARFSMÖNNUM GOGOGIC 


Öllum 27 starfsmönnum íslenska 


leikjafyrirtækisins Gogogic hefur 
verið sagt upp. Þetta var gert sem 
varúðarráðstöfun á meðan unnið er 
að því að endurfjármagna fyrirtækið 
og verða uppsagningar þá dregnar til 
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baka. Starfsemi fyrirtækisins helst 
óbreytt um sinn. 


Heimild 
hja-gogogic 


http //wrww ruv 1s/frett/27-sagt-upp- 


CAOZ GAMES GERIR LEIK 


M ÞRUMUGUÐINN ÞOR 


CAOZ Games mun gera tölvuleik 
sem ætlaður er börnum og byggist 
á  tölvuteiknimyndinni Legends 
of Valhalla - Thor sem CAOZ er 
að klára. Myndin er væntanleg í 
kvikmyndahús næsta haust. 


MYNDSÖGUKEPPNI 


JKEIBÆ-KUR 


Ókeibæ-kur hélt myndasögukeppni 


á dögunum og var það Lilja Hlín 
Pétursdóttir sem sigraði keppnina 
með myndasögunni Grallarar. Alls 
bárust í kringum 40 sögur í keppni- 
na. Lilja, sem er 21. árs og útskrifuð 
af listnámsbraut FG, fékk að launum 
útgáfusamning hjá ÓkeiBæ. 


EVE ONLINE 8 ARA 


Fyrir átta árum kom íslenski lei- 
kurinn EVE Online út. Leikurinn er 
fjölspilunar netleikur og hafa vin- 
sældir hans farið stöðugt vaxandi. 
Á árinu urðu þau tímamót að fjöldi 
EVE Online spilarar urðu fjölmen- 
nari en Íslendingar og eru stöðugt 
fleiri spilarar að bætast í hópinn. 
Eve Online virðist eiga mörg ár 
eftir og verður forvitilegt að fylgjast 
með útkomu DUST 514 frá CCP, 
en sá tölvuleikur tengist að hluta til 


söguheimi og atburðum EVE On- 
line. 


FYRSTA STIKLAN UR 


LORBLOBS 


Fyrsta stíklan úr tölvuleiknum Zor- 
blobs sem íslenska leikjafyrirtækið 
Fancy Pants Global vinnur að er 


komin á netið. Stikluna er hægt að 
sjá á Facebook síðu þeirra, www. 
facebook.com/FancyPantsGlobal 
„ Leikurinn spilast í iPhone, iPod 
Touch og iPad og er væntanlegur í 


lok ársins. Ítarlegri umfjöllun um 
leikinn má finna í fyrsta tölublaði 
Nörd Norðursins. 


OKEYPIS KVIKMYNDIR A 
YouTube býður upp á fjölda 
kvikmynda þér að kostnaðarlausu! 
Bad Taste, The End of Povertv, Ja- 
son and the Argonauts, HOME, To 
Kill A Mockingbird, Alice In Won- 
derland, Plan 9 From Outer Space 
og fleiri góðar eru þar á meðal. Kík- 
tu á www.youtube.com/movies til 
að skoða úrvalið. 


MICROSOFT KAUPIR SKYPE 


Það hefur verið staðfest að hug- 


búnaðarrisinn Microsoft muni 
kaupa Skype netsímafyrirtækið. 
Það hafa verið vangaveltur um það 
hvort Microsoft muni í framhaldinu 
taka það skref að gera Skype aðeins 
aðgengilegt fyrir notendur Micro- 
soft, en Microsoft segir ekkert slíkt 
sé á dagskrá. Nú er bara að bíða og 
sjá hver þróunin verður næstu árin. 


"ORTAL 2 - AUTHORING 


TOOLS BETA 


Í síðasta mánuði var opnað fyrir 


Authoring Tools Beta fyrir Portal 2 
spilara í PC. Með tólinu geta spila- 
rar hannað sín eigin borð frá grunni! 
Tólið er hægt að nálgast á 
www.thinkwithportals.com. 

Góða skemmtun! 


IGI 


NORDIC GAME 2011 

Fimmtudaginn 19. maí hélt Icelan- 
dic Gaming Industry (IGD) hitting 
þar sem farið var yfir það helsta 
frá Nordic Game 2011. Meðal þess 
sem kom fram var að Nordic Games 


mun halda áfram, en nokkur óvissa 
hafði verið um framhaldið vegna 
kostnaðar. Að öllum líkindum mun 
minna fé fara í Nordic Games og er 
þar af leiðandi treyst á framlag frá 
ýmsum fyrirtækjum. 


Á Nordic Game voru Íslendingar 
með lang stærsta básinn þar sem tíu 
hópar og fyrirtæki frá Íslandi hópuðu 
sig saman í einn stórann bás. IGI var 
þar á meðal og var áberandi hversu 


þéttur og hjálpsamur hópurinn var. 
Á meðan fyrirtæki í öðrum löndum 
eru í harðri samkeppni hvort við an- 
nað voru Íslensku fyrirtækin að dei- 
la hugmyndum sín á milli og veita 
hvor öðru aðstoð. 


Þrátt fyrir nokkrar tilnefningar 
hrepptu Íslendingar engin verðlaun 
þetta 
árið. Aftur á móti hlutu íslensku 
fyrirtækin CAOZ og Plain Vanilla 
þróunarstyrk. 


HROMEBOOK 


Google kynnti fyrir stuttu sérs- 
taka (net)fartölvu sem byggist á 


í Nordic Game Awards 


Google Chrome OS. Fartölvan er 
sérstaklega hönnuð fyrir netið og í 
rauninni ónothæf ef það er ekkert 
netsamband. Tölvan er væntanleg 
á markað í sumar og verður spen- 
nandi að fylgjast með því hvort að 
tölvunotendur séu tilbúnir að færa 
sig algjörlega yfir í Skýjaumhverfi 
(e. Cloud). 


ANN DRUYAN EKKI TIL 


Rithöfundurinn, 
framleiðandinn Ann Druyan var 


fyrirlesarinn og 


væntanleg til Íslands til að halda 
fyrirlestur um togstreituna á milli 
vísinda og trúarbragða og áhrif Carl 
Sagan á þekkingu og umræðu um 
vísindi. En Ann Druyan var eiginko- 
na Carls og skrifuðu þau saman han- 
dritið af hinu frægu sjónvarpsþát- 


tum, Cosmos. Ann Druyan kom þó 
aldrei til landsins vegna eldgossins 
í Grímsvötnum og áhrif þess á milli 
landaflug. 


ÍSLENSKAR KVIKMYNDIR 


AÐGENGILEGAR ÁA NETINU 
Icelandic Cinema Online opnaði 
vefsíðu sína á dögunum, 
www.icelandiccinema.com þar 
sem hægt er að horfa á íslenskar 
kvikmyndir gegn gjaldi. Til dæmis 
kostar 4 Evrur (660 kr.) að horfa á 
Nóa Albinóa og 3 Evrur (500 kr.) að 
horfa á Hrafninn flýgur. Á síðunni 
er hægt að nálgast kvikmyndir í 
fullri lengd, stuttmyndir, heimil- 
darmyndir, tónlist og er einnig hægt 
að horfa á nokkrar myndir ókeypis. 
Það eru ekki margir titlar komnir 
inn á síðuna en það bætast stöðugt 
fleiri við. 


PSN KOMIÐ Í GANG 


Í síðasta tölublaði sögðum við frá 
því að PlayStation Network (PSN) 
lægi niðri þar sem tölvuþrjótar 
hefðu brotist inn í kerfið. Um mið- 
jan maí fór PlayStation Network af- 


PLAYSTATION 
Network 
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tur í gang eftir um þriggja vikna bið. 
Fyrst var það aðeins grunn þjónustan 
sem fór í gang og í völdum löndum. 
Með tímanum var opnað fyrir fleiri 
þjónustuþætti PSN og í fleiri lön- 
dum. Í dag er PSN í þokkalegu stan- 
di en eftir liggur hópur af ósáttum 
PlayStation spilurum. Í kjölfarið 
fór Sony með prógrammið „Wel- 
come Back“ í þeim tilgangi að bæta 
fyrir skaðann. PSN notendur fá þar 
meðal annars að velja milli ókeypis 
tölvuleikjatitla, en prógrammið nær 
ekki til Íslands og virðast íslenskir 
spilarar því miður ekki eiga von á 
neinum glaðningi frá Sony. 

Við minnum PSN notendur á að 
breyta upplýsingum og lykilorðum 
þar sem möguleiki er á því að töl- 
vuþrjótarnir hafi komist í persónuleg 


sögn. 


*THE AÐVENTURES Of 


TINTIN 
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Ævintýri Tinna, eða The Adventures 
of Tintin: The Secret of the Uni- 
corn, er væntanleg í kvikmyndahús 
um næstu jól og er það enginn an- 
nars en Steven Spielberg sem leik- 
stýrir henni. Um miðjan maí kom út 
skemmtileg kitla og veggspjald fyrir 
myndina, kitluna má nálgast hér: 
http://youtu.be/D38EsaX QTY. 


Amazon.com tilkynnti í maí að 
sala rafbóka hefði aukist hjá þeim 
og að nú væru þeir farnir að selja 
fleiri eintök af Kindle bókum en af 
hefðbundnum bókum. Hlutfallið er 
mjög jafnt, en það seljast 105 eintök 
af Kindle bókum á móti 100 eintö- 
kum af hefðbundnum bókum. 


Nörd Norðursins styðst við tímari- 
taflettara Issuu. Issuu býður upp 
á forrit (app) í Android snjallsíma 
sem gerir lesendum kleift að skoða 
veftímarit á borð við Nörd Norðurs- 


ins Í símanum. Útgáfa fyrir iPhone 
hefur verið í vinnslu í nokkurn tíma 
og er uppfærsla á forritinu væntan- 
leg á þessu ári. Ef þú átt Android 
snjallsíma skelltu þér þá á m.issuu. 
com til að sækja forritið. 


Það hefur verið staðfest að breski 
snillingurinn Stephen Fry muni fara 
með hlutverk í The Hobbit. Bret- 
inn mun leika höfðingja Laketown, 
en auk Stephen Fry fara Orlando 
Bloom, lan McKellen, Christopher 
Lee, Cate Blanchett, Martin Free- 
man, Hugo Weaving og Elijah Wood 


með hlutverk í myndinni. 


Sýningin í 
ÍSLAND::KVIKMYNDIR var tekin 
niður í lok maí. Sýningin var búin 


Þjóðmenningarhúsinu 


að standa uppi í langan tíma en á 
henni var dregin upp mynd af þróun 


kvikmyndagerðar á Íslandi frá up- 
phafi. Fyrir lokun fór Nörd Norðurs- 
ins á staðinn og tók nokkrar myndir 
sem hægt er að skoða á Flickr-síðun- 
ni okkar, www.flickr.com/nordnor- 
dursins „ og stutt myndband sem 
við settum á YouTube rásina okkar, 
www.youtube.com/nordnordursins 


E3 2011, 7.- 9. 


JUNI 
Við minnum á hina risavöxnu töl- 


vuleikjasýningu, E3, sem stendur 
yfir 7. til 9. júní. Þaðan má búast við 
fréttum af nýju leikjatölvunni frá 
Nintendo („Project Cafe“), væntan- 
legum Kinect leikjum, nýju hand- 
heldu vélinni frá Sony; NGP, far- 
símaleikjum og leikjatitlum á borð 
við Modern Warfare 3, Mass Ef- 
Ject 3, Uncharted 3 og Dark Souls. 
Við munum að sjálfsögðu fjalla um 
sýninguna í næsta tölublaði sem ke- 
mur út 4. júlí. 
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CITY DIRECT Í ÖÐRU SÆTI 
Íslenskur hugbúnaður, City Direct 
frá ICEconsult, hafnaði í öðru sæti 


í alþjóðlegri samkeppni, Future In- 
ternet Summit Award. City Direct 
er lausn fyrir sveitafélög til að gefa 
íbúum kost á að hafa áhrif á ák- 
varðanatöku um framkvæmd valdra 
verkefna með beinum hætti. 


TYRKFÆLNI — ÍSLENSKT 


HROLLVEKJUSAFN 
Nýtt íslenskt hrollvekjusafn hefur 
litið dagsins ljós. Bókin Myrkfælni 
hefur að geyma ellefu stuttar hroll- 
vekjur. Sögurnar eru mjög ólíkar, allt 
frá þjóðsagnakenndum ævintýrum 
að fantasíum. 


Á kápu bókarinnar segir „Myrk- 
fælni smásagnasafn sem hefur að 
geyma ellefu hrollvekjur þar sem 
lesendur rekast á ýmsar furður og 
fólk, jafnt úr fortíð sem nútíð. Sumt 
má útskýra, annað ekki. Draugar og 
hvers kyns óvættir birtast mönnum, 
leiða þá á villgötur og vekja óhug.“ 


Myrkfælni er fyrsta bók höfundarins 
Þorsteins Mars sem þó hefur fengið 
þónokkrar sögur birtar í tímaritum á 
undanförnum árum. Þorsteinn Mar 
er 33 ára gamall og er menntaður 
íslenskufræðingur og kennari. 


SYNINGIN GEIMFARAR 1 


ÞINGEYJARSYSLUM OPNUÐ 
20. maí var sýningin Geimfarar 
í Þingeyjarsýslum opnuð í Saf- 
nahúsinu á Húsavík. Á sýningunni 
er meðal annars hægt að skoða tungl- 


stein, íslenskan fána sem flogið var 
með til tunglsins og til baka, myndir 
frá frumárum geimferðanna og li- 
kan af geimflauginni Saturn V. 


Sýningin tengist æfingum og nát- 
túruskoðunum NASA í Þingey- 
jarsýslu á sjöunda áratugnum í 
tengslum við tunglferðir Bandarík- 
jamanna. Buzz Aldrin og Neil Arm- 
strong voru meðal þeirra sem heim- 
sóttu landið. 


Nintendo tilkynnti í síðasta mánuði 
að leikjatölvan Wii myndi lækka 
í verði hjá þeim í Bandaríkjunum 
og Evrópu. Lækkunin virðist hafa 
skilað sér til Íslands þar sem verðið 
á Wii hefur lækkað úr 40.000 kr. í 
34.000 kr. í nokkrum verslunum. 


LAUMAR Þtl 


A FRETT? 
Ef þú laumar á frétt fyrir nörda sen- 
du okkur línu á 


nordnordursinsðnordnordursins.is 
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Björgunarsveitin Þorbjörn í Grindavík var kölluð út á 


níunda tímanum í morgun til að aðstoða gamalmenni í 


Grindavík sem komst ekki inn á tölvupóstinn sinn. 


Yngstu meðlimir sveitarinnar fóru á staðinn og voru 
komnir á staðinn fimm mínútum eftir að beiðni um aðs- 
toð barst. Einnig var björgunarskipið Oddur V. Gísla- 
son sent á svæðið en eftir á að hyggja var það kannski 
óþarfi. 


Veður var ágætt á svæðinu en nokkuð þungur sjór. 


BRÉFBERI ÉTINN 


Ritað 17 maí 2011 af Einn gamall en nettur 


Bréfberi hjá Íslandspósti í Mosfellsbæ var étinn í gær 
af snaróðum púðluhundi. Eigandi hundsins segir hann 


vera mjög gæfan, nema þegar hann tryllist. 


Svo virðist sem þykkur stálvír sem hundurinn var bund- 
inn með hafi slitnað á nákvæmlega sama augnabliki og 
Herdís Ingólfsdóttir heitin, var að troða reikningum inn 


um bréfalúguna. 


Við það tryllist þessi annars rólyndis hundur, slítur af 
sér öll bönd og gleypir bréfberann með öllum bréfu- 


num. 


Í tilkynningu frá Íslandspósti harmar fyrirtækið að hafa 
glatað öllum þessum pósti, reynt verði að koma í veg 


fyrir að hægt sé að éta póst í framtíðinni. 


ÖRYGGISMÁL 
Ritað 24 maí 2011 af Vefstjóri 


NP 1 


a 


Nýju eftirlitsuglurnar sem Securitas hefur tekið í notkun 
hafa reynst ákaflega vel við nætureftirlit í fyrirtækjum. 
Ein eftirlitsugla getur klórað innbrotsþjóf til bana á hál- 


fri mínútu. 


MEIRA Á SANNLEIKURINN.COM 
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“ 


UMFJÖLLUN £ GAGNRÝNI - L.A. NOIRE 


L.A. NOIRE 


EFTIR BJARKA ÞÓR JÓNSSON 


Það er árið 1947 og hrottalegt morð hefur verið framið í borg englan- 


na, Los Angeles, þar sem glamúr, frægð og frami lifir góðu lífi — auk 


spillingar og skipulagðrar glæpastarfsemi. Lögreglumaður að nafni 


Cole Phelps er að ganga um götur borgarinnar þegar hann heyrir 


skyndilega skothvelli og öskur. Cole hleypur í átt að hljóðinu og ke- 
mur að blóðugu líki liggjandi á gangstéttinni. Fórnarlambið hefur 


verið skotið til bana og morðinginn er á bak og burt. Hver skýtur 


mann um hábjartan dag í miðri stórborg? Og hvers vegna? Nú er tími 


til kominn að setja á sig rannsóknarlögregluhattinn, því það er þitt að 


leysa málið. 

Um miðjan maí kom út leikurinn L.A. Noire 
sem Team Bondi og Rockstar Games unnu að 
Team Bondi er ástralskt tölvuleikjafyrirtæki 
sem ekki hefur verið neitt voðalega áberandi 
í tölvulerkjaheiminum hingað til, en Rockstar 
Games þekkja flestir tölvuleikjaspilarar. Rock- 
star stendur á bak við stóra opna sandkassatöl- 
vuleiki á borð við Grand Theft Auto og Red 
Dead Redemption, en sandkassaleikir ganga út 
á það að hafa umhverfi og spilun leiksins mjög 
opna, þannig hefur spilarinn áhrif á hvernig 


leikurinn er spilaður. 
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PERSÓNUR 

Í leiknum stýrir spilarinn lögreglumanninum 
Cole Phelps í Los Angeles. Cole, sem er um 
þrítugt, er fyrrverandi hermaður og var sæm- 
dur silfurkrossinum í kjölfar frammistöðu sin- 
nar í hernum. Persónuleiki Coles er fullkomin 
uppskrift að góðum rannsóknarlögreglumanni; 
hann er ákveðinn, stundum hvatvís, alvarlegur 
og gefst ekki auðveldlega upp. Það sem gerir 
persónuna einstaka, líkt og aðrar persónur í 
leiknum, er hversu mennsk hún er. Þrátt fyrir 


að þola fleir byssukúlur en raunverulegur 


maður og finna fleiri vísbendingar og tengin- 
gar í glæpamálum en getur talist sem eðlilegt, 
að þá fær spilarinn ekki þá tilfinningu að hann 
sé að stjórna einhverskonar ofurmenni, heldur 
mannlegri persónu sem er ekki fullkomin og 


hefur tilfinningar. 


Persónurnar í leiknum eru mun mannlegri 
og raunverulegri en gengur og gerist í töl- 
vuleikjum. Í mörgum tölvuleikjum eru 
söguhetjurnar einhverskonar ódauðleg ofur- 
menni með flatann persónuleika og áunnið 
töffarasigg gegn tilfinningum. Í L.A. Noire he- 
fur verið lögð mikil og góð vinna í persónur- 
nar, ekki aðeins aðalpersónurnar, heldur alla 


þá sem koma við sögu leiksins. 


Í leiknum fær spilarinn að kynnast persónun- 


ni Cole Phelps mjög vel og sögu hans. Cole 
gegnir nokkrum stöðum innan lögreglunnar í 


söguþræðinu sem brýtur upp á spilun leiksins. 
Það er fátt í fari Coles sem breytist við ný- 
jar stöður (fyrir utan breyttan fatnað) en má- 
lin sem spilarinn er beðinn um að leysa verða 
fjölbreyttari. Auk þess fær Cole nýjan sam- 
starfsmann í hverri stöðu innan lögreglunnar 
sem spilarinn fær einnig að kynnast í gegnum 
söguþráð leiksins og gerir það að verkum að 
hann fær aldrei leið á samstarfsmanni sínum. 
Samstarfsmennirnir vinna samhliða Cole í 
lögreglumálunum og geta leiðbeint spilara- 
num á næsta áfangastað og keyrt milli staða 


ef spilarinn fær leið á akstrinum 


SPILUN 

Það er skemmtileg tilbreyting að stjórna 
persónu sem er réttu megin við lögin. Margar 
tölvuleikjapersónur eru einhverskonar glæpa- 
menn sem fremja glæpi og stinga undan, sbr. 
söguhetjur Grand Theft Auto og Mafia. Í leik- 
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num verður spilarinn að passa sig á því að sla- 
sa ekki almenna borgara með því að skjóta eða 
keyra á þá. Það er líka skemmtileg tilbreyting 
að sjá söguhetjuna segja bílstjórum að vinsam- 
legast fara úr bílnum þar sem lögreglan þurfi 
nauðsynlega á honum að halda, í stað þess að 
rífa viðkomandi úr bílnum og spóla svo yfir 
hann. Þar sem þú ert í lögreglunni ertu ekki 
tekinn fyrir hraðakstur eða fyrir að klessa á 
aðra bíla. Þessir þættir gera leikinn mun skem- 
mtilegri þar sem spilarar þurfa gjarnan að eyða 
miklum tíma í sambærilegum leikjum í að flýja 


laganna verði eða fylgja lögum út í eitt. 


Kjarni leiksins er söguþráður leiksins sem sa- 
manstendur af 21 verkefnum. Hvert verkefni 
samanstendur af máli sem spilarinn þarf að 
leysa og hefst með stuttu myndskeiði og kyn- 
ningu á því sem gerst hefur. Þar á eftir þarf 
Cole að koma sér á rannsóknarstaðinn (oftast 


L.A. NOIRE 
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akandi) og talar þar við aðra lögreglumenn, 
sérfræðinga, vitni og safnar vísbendingum 
og sönnunargögnum til að rekja málið áfram. 
Spjallið við aðra lögreglumenn og sérfræðin- 
ga er í flestum tilfellum mjög stutt og gefur 
spilaranum grunn upplýsingar um stöðu mála. 
Þegar spilarinn gengur um í leit að vísbend- 
ingum og sönnunargögnum titrar fjarstýringin 
og ákveðið hljóð heyrist sem gefur spilaranum 
vísbendingu að nú sé hann staðsettur við hlut 
sem hægt er að skoða betur. Þegar hluturinn er 
skoðaður betur tekur Cole Phelps hann upp og 
spilarinn þarf að skoða hlutinn í bak og fyrir 
til að vera viss um að hann sé (ó)gagnlegur í 
málinu. Til dæmis ef morðvopnið er byssa er 
hægt að skoða byssuna frá ýmsum hliðum og 
leita eftir áletrun. Af og til þarf spilarinn einnig 
að leysa litlar þrautir, sem sjaldnast eru erfiðar, 
eins og að raða hlutum rétt saman. Helstu up- 
plýsingunum safnar Cole svo saman í minnis- 


bók sína sem spilarinn hefur alltaf aðgang að. 


Hasarhluti leiksins samanstendur af byssub- 
ardögum, slagsmálum og eltingarleikjum. Þar 
er fátt nýtt á ferðinni en spilun og stjórnun er 
ákaflega vel útfærð líkt og aðrir þættir í leik- 
num. 


YFIRHEYRSLUR 

Yfirheyrsla á vitnum og grunuðum glæpamön- 
num er stór þáttur í leiknum. Yfirheyrslu- 
nar hefjast þannig að spilarinn fær lista yfir 
spurningar sem hægt er að spyrja viðkomandi 
að. Sjónarhornið snýr ávallt beint að andlitið 
viðkomandi. Eftir að spurningin er lögð fram 
af Cole svarar viðkomandi og þarf spilarinn 
að lesa í svipbrigði, hegðun og tón raddar og 
jafnvel rýna í aðrar vísbendingar til að vega 
og meta hvort viðkomandi sé að segja sann- 
leikann, er að leyna upplýsingum, eða sé að 


ljúga. Ef spilarinn velur réttan valkost gefur 
vitnið eða sá grunaði fleiri og betri upplýsin- 
gar en ef rangur valkostur er valinn. Ef spilar- 
inn telur að viðkomandi sé að ljúga þarf Cole 
ávallt að sann mál sitt með sönnunargagni. Í 
lang flestum tilfellum fær spilarinn aðeins einn 
möguleika á að spyrja viðkomandi spurninga 
á spurningalistanum, sem gerir hlutina mun 
meira spennandi en ef það væri hægt að spyrja 
sömu spurninguna aftur og aftur þar til spilar- 
inn velur réttan valkost. 


ENDING 

Auk söguþráðar leiksins getur spilarinn tekið 
að sér ýmis útköll þegar hann er að keyra um 
götur Los Angeles, allt frá skotbardögum og 
gíslatöku yfir í að elta uppi afbrotamenn. Ein- 
nig er hægt að safna bílum sem eru á við og 
dreif um borgina í bílasafnið sitt, skoða merka 
staði og safna safnhlutum. Það tók mig um 
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25 til 30 klukkustundir að klára leikinn, en ég 
kláraði söguþráðinn og tók um helminginn af 
útköllunum sem hægt er að taka. Það má bæta 
slatta af klukkutímum við spilunina ef spilar- 
inn hefur í huga að klára leikinn 100%. 


TÓNLIST OG HLJÓÐ 

Tónlist, talsetning og önnur hljóð í leiknum 
er framúrskarandi. Tónlistin, bæði sú sem var 
sérstaklega samin fyrir leikinn og sú sem var 
valinn í leikinn, nær tíðarandanum gífurlega 
vel og svipar leikjatónlistin mjög til kvikmyn- 
datónlistar S. áratugarins. Djassið er tón- 
listarþema L.A. Noire og lög frá tónlistarfólki 
á borð við Billie Holiday, Dizzy Gillespie, 
Ella Fitzgerald, Louis Armstrong, Thelonious 
Monk og fHeiri. 

Talsetningin er mjög vel heppnuð og ótrúlegt 
hversu vel leikurinn nær svipbrigðum og mun- 
nhreyfingum þess sem talar. Við gerð leiksins 
var notuð tækni sem kallast MotionScan, þar 
sem 32 tökuvélum er beint að leikurum og saf- 
na gögnum um hreyfingar og svipbrigði þeirra. 
Þannig eru persónur leiksins ekki aðeins með 
rödd leikaranna, heldur líta auk þess svipað 
út. Þessi tækni skilar sér einstaklega vel í leik- 
num og gerir hann enn raunverulegri. Reyndir 
leikarar túlka margar af persónum leiksins og 
fer Aaron Staton (Ken Cosgrove í Mad Man) 
með hlutverk söguhetjunnar Cole Phelps. Auk 
þess fara Michael McGrady, Keith Szarabajka, 
John Noble, Randy Oglesby, Andrew Connol- 
ly, Greg Grunberg, Vincent Kartheiser, Ned 
Vaughn, Rich Sommer og fleiri með hlutverk 
í leiknum. 
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NIÐURSTAÐA 

Ég hafði miklar væntingar í garð L.A. Noire og 
það er ekki annað hægt að segja en að leikurinn 
hafi staðið undir þeim. Samblanda af vel skri- 
fuðum söguþræði, flottri grafik, djassaðni tón- 
st og fjölbreyttri spilun þar sem spilarinn þarf 
að leysa mál af ýmsum stærðargráðum gerir 
leikinn að hreinum demanti. Leikurinn ætti að 
falla sérstaklega vel í kramið hjá eldri spilu- 
rum sem vilja eitthvað meira en bara byssub- 
ardaga í anda Matrix eða söguhetjur sem eru 
með slappari persónuleika en ósóðin kartafla. 
Söguþráðurinn er það öflugur að það er Jafnvel 
auðvelt fyrir áhorfendur að detta inn í leikinn 
líkt og um kvikmynd væri um að ræða. Þetta 
er leikur sem enginn sannur spilari ætti að láta 
fram hjá sér fara. 


Grafik 9,5 
Hljóð 10 
Saga 10 
Spilun 10 
Ending: 9.0 
Samtals 9,7 
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Í byrjun 21. aldarinnar var verkefnið að smíða 
Örkina sett í gang. Það var talið framsýnt og 

vistvænt þar sem markmið verkefnsins var að 
búa til fljótandi borg sem væri sjálfbær. Hún 
er staðsett á fjarlægum stað í Kyrrahafinu, þar 
sem frumkvöðlar að byggingu hennar töldu að 
hún yrði fyrir sem minnstum truflunum og áre- 


iti á þeim stað 


Spólum til ársins 2045. Yfirborð sjávar hefur 


hækkað og heilu löndin horfið. Þeir sem stað- 
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settir voru á Örkinni voru öruggir með vatn og 


helstu lífsnauðsynjar. Þeir sem lifðu af ham- 
farirnar og tókst að sigla til Arkarinnar voru 
teknir inn en settir á sér svæði. Eftir að tíminn 
leið og Heini Hóttamenn komu til Arkarinnar 
var byrjað að úthluta þröngum plássum fyrir 
nýju gestina á flóttamannasvæði sem var í raun 
ekkert meira en samansafn af því sem gat flotið 
og var fest við hina fljótandi borg. Eftir því 
sem mannfjöldinn jókst þá var augljóst að ekki 
væri hægt að framleiða lífsnauðsynlegar vistir 


fyrir alla og því tekið á það ráð að gefa flót- 


tamönnum htla skammta á meðan að uppruna- 
legu gestirnir nutu margfalt betri réttinda. 


Saga Brink byggir á því að það eru tvær fylk- 
ingar í Örkinni. Öryggissveitir þeirra háttset- 
tu og þeirra ætlunarverk er að halda Örkinni 
eins öruggri og hægt er fyrir ytri öflum. Síðan 
eru það Uppreisnarmenn sem samanstendur 
af flóttamönnum og berjast þeir fyrir jafnrétti 
meðal þeirra sem búa í Örkinni. Þessar fylkin- 
gar berjast sín á milli og eru með mismunandi 
markmið og skipanir frá sínum yfirmönnum til 
að framfylgja. 


Brink er fyrstu persónu skotleikur en Splash 
Damage, framleiðendurnir, ákváðu að leggja 
mismunandi áherslur á leikinn þannig að hann 
yrði ekki enn einn dropi í hafið af þessari te- 
gund leikja. Þeir lögðu mjög mikla áherslu á 
hreyfingar hjá leikmönnum og hvernig þeir 
spila saman. Í byrjun leiksins velur spilarinn 
sína persónu og velur hvaða málstað hann vilji 
berjast fyrir, Uppreisnarmaður eða Öryggiss- 
veit. 

Þegar verið er að setja upp persónuna sem 
spilari mun spila í gegnum leikinn fær hann 
að velja mismunandi andlitsföll sem persónan 
hans mun hafa ásamt lhtarhafti. Þegar það he- 
fur verið valið þá er ekki hægt að breyta vali 
sínu þannig að spilari þarf að passa sig á því að 
velja það útlit sem honum lýst best á. Spilarinn 
hefur fjöldann allan af möguleikum til að gera 
persónu sína einstaka í leiknum, hvort sem það 
er með höfuðfati, jakka, buxum, skyrtu, grímu 
og þaðan af en hægt er að breyta því útliti óen- 


danlega oft. Það er líka hægt að velja hvort að 
persóna spilarans sé með einhver ör og/eða 
húðflúr en hafa verður í huga að þau eru líka 
til framtíðar eins og í raunveruleikanum. 
Spilarinn getur haft allt að tíu persónur en 
reynslustigin færast ekki á milli, nánar um það 
síðar Í greininni. 


Í leiknum hefur leikmaður aðgang að fjórum 
stöðugildum til að spila. Þessi stöðugildi hafa 
sína kosti og galla og eru eftirfarandi, Her- 
maður, sá hefur möguleika á að gefa sjálfum 
sér og meðspilurum viðbótar skotfæri og 
sprengja upp brýr og veggi sem verða á vegi 
hans í ákveðnum borðum. Læknir, sem hefur 
möguleikann á að gefa sjálfum sér og öðrum 
meira líf svo að hægt sé að verða fyrir meiri 
skothríð áður en aðilinn fellur niður ásamt því 
að lífga við fallna meðspilara. Verkfræðin- 
gur, sem getur gert byssur hjá sjálfum sér og 
meðspilurum öflugri, ásamt því að geta sett 
niður byssuturna og jarðsprengjur, hann sér 
líka oft um að gera við nauðsynlega hluti í 
hveru borði fyrir sig til að geta haldið áfram. 
Útsendari, meistari dulargervis, sér um að br- 
jótast inn í tölvukerfi og getur tekið á sig útlit 
óvinarins með því að nota lófatölvu sína á fall- 


na óvini. 


Í Brink er fjöldinn allur af eiginleikum sem 
bæði eru sameiginlegir með öllum stöðugild- 
um eða einstakir fyrir hvert og eitt. En eigin- 
leikarnir gefa spilaranum kost á að sérhæfa þá 
persónu sem hann spilar með því að bæta við 
hvað persónan getur framkvæmt í leiknum. 


Svo sem að setja niður öflugn byssuturna eða 
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gefa meðspilurum betri brynjur og þaðan af. 


Aðgangur spilarans að eiginleikum er tak- 
markaður til að byrja með en eftir að búið er að 
spila nokkra leiki opnast aðgangur að fleiri og 
öflugri eiginleikum. Fyrir hvert af tuttugu þre- 
punum sem spilarinn kemst í fær hann að velja 
einn nýjan eiginleika og mælt er með því að 
velja eiginleika hjá því stöðugildi sem spilara- 
num finnst skemmtilegast að spila. 
Í hverjum leik fær spilarinn reynslustig sem 
safnast saman og þegar nóg er komið í pottinn 
hækkar spilarinn í þrepi. Fjöldi reynslustiga 
sem spilari vinnur sér inn fer eftir hversu vel 
hann stóð sig í hverjum leik fyrir sig og 


skiptir því miklu máli að standa sig 


sem best og spila með liðinu 
Brink 
sér mikið að lðaspilun 


Þar sem einbeitir 


verðlaunar leikurinn 
mikið 


fyrir 


það að hjálpa meðspilurum. 

Eins og fyrr var nefnt skiptir hreyfing miklu 
máli í Brink. Splash Damage bjuggu til kerfi 
sem þeir nefndu S.M.A.R.T. sem er skammstö- 
fun á ensku og stendur fyrir Smooth Movement 
Across Random Terrain. Þetta kerfi gerir spila- 
ranum kleift að renna sér undir, hoppa og klifra 
yfir hindranir sem hefur verið nánast óþekkt í 
fyrstu persónu skotleikjum. 

Hérna bætist inn nýtt atriði sem spilarinn þarf 
að hugsa um þegar hann býr til persónuna sína 
en hægt er að velja úr þremur líkamsstærðum. 
Stór, miðlungs og lítil. Þessu vali er hægt að 
breyta á milli leikja en ekki á meðan leikur er 
í gangi. Valið hefur líka áhrif á hreyfigetu og 
hversu mikið af skotum spilarinn getur tekið á 
sig. Stór líkamsstærð er hægust og getur tekið 
mikla refsingu áður en spilarinn dettur niður. I 
Miðlungs kemst á flesta staði með því að kli- 
fra en er frekar fljótur að falla á 


meðan 


litla 
líkamsstærðin 
er hröðust en er 
einstaklega aumur 
varðandi að verða fyrir sko- 

thríð. Minnast verður á að þó hann sé Hljó- 
tur að fara niður þá kemst spilarinn með htla 
líkamsstærð á svæði í borðum sem aðrir 


komast ekki, sem gefur þeim oft færi á að 


komast aftan að óvininum og valda tilheyrandi 
usla. 

Í leiknum eru 24 vopn og þeim er skipt niður í 
fjóra flokka. Hver persóna getur haft tvö vopn 
á sér á hverjum tíma og fer eftir líkamsstærð 
persónu hvaða okkum spilarinn hefur aðgang 
að. Vopnin eru t.d. sprengjuvörpur, hríðskota- 
byssur, árásarriflar, vélbyssur og skammbyssur. 
Hverju vopni er síðan hægt að breyta að þörfum 
hvers og eins því hægt er að setja aukahluti á 
flest vopnin. Hvort sem það eru hljóðdeyfar, ný 
sigti og stærri skotgeymar. Hver breyting hefur 
í för með sér að eiginleikar vopnsins breytast. 
Ef settur er hljóðdeyfir á byssuna minnkar 
færið sem vopnið drifur en á móti kemur að 
óvinir sjá spilarann ekki á kortinu þegar hann 
skýtur, ef settur er stærri skotgeymir er hægt að 
skjóta fleiri skotum áður en þarf að endurhlaða 
byssuna en sú aðgerð tekur lengn tíma. Það 


eru margir möguleikar til að breyta byssunni 
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og hver spilari dettur niður á þá samsetningu 


sem honum finnst best. 


Það er ekki auðvelt að fjalla um muninn á ein- 
spilun og fjölspilun í Brink, þar sem það er ná- 
nast sami pakkinn. Það sem gerir línuna á milli 
svona þokukennda er það að þó þú sért að spila 
söguna í leiknum, þá hefurðu valmöguleika á 
að spila einn með tölvustýrðum andstæðing- 
um, spila á móti tölvustýrðum andstæðingum 
meðan aðrir geta hoppað inn í leikinn hjá þér 
og spilað með þér og jafnvel spilað á móti þér. 
Því er hægt að spila í gegnum alla söguna í 
leiknum í fjölspilun og hafa gaman að. Síðan 
er alltaf hægt að velja það að detta í leik hjá 
öðrum sem eru að spila eða detta inn á leik 
sem er í gangi þar sem mennskir spilarar eru 
í báðum liðum að berjast um framtíð Arkarin- 
nar. En hafa ber í huga að ef einhver dettur út 
þá kemur alltaf tölvustýrð persóna í staðinn til 


að taka lausa plássið þangað til að mennskur 


spilari kemur inn í leikinn. 


Spilarinn fer í gegnum söguna um Örkina frá 
báðum sjónarhornum, semsagt spilar bæði fyrir 
Öryggissveitina og Uppreisnarmennina og fær 
því að sjá báðar hliðar að öllum málum. Það 
er mjög áhugaverð nálgun sem gerir leikinn 
sérstakan fyrir vikið. Fyrir hvern leik er stutt 
atriði spilað þar sem sagan er sögð í bútum 
og mörg nöfn nefnd sem hafa ekkert gildi fyrr 
en seint í leiknum. Það eru átta borð í sögunni 
ásamt tveimur borðum sem kallast „Hvað ef“ 
sem sýnir enn aðra sjón að markmiðum þes- 
sara tveggja fylkinga. En þar sem spilarinn fer 
í gegnum leikinn sem báðar fylkingar eru þetta 
í heild tuttugu borð. 


Brink er ágætis afþreying og jafnvel meira en 
það ef spilað er með skemmtilegum spilurum. 
Það þarf ekki eingöngu að hugsa um það að 
hlaupa áfram og skjóta á allt sem hreyfist hel- 
dur skiptir miklu máli að vinna sem lið og sést 
greinilega að það er samvinna leikmanna sem 
vinnur leikina. Þótt að sagan bakvið Örkina sé 
götótt en heillandi þá tekst þeim að gera sö- 
guna í leiknum einstaka en ekki á góðan hátt. 
Oftast eru stuttu atriðin sem eiga að veita ok- 
kur innsýn í söguna að sýna okkur nokkra 
liðsmenn að rífast um mismunandi skoðanir á 
hlutum sem þeir eiga að framkvæma í hverju 
borði fyrir sig. 

Að spila leikinn með tölvustýrðum and- 
stæðingum, hvort sem þeir eru á móti eða með 


spilara í leik, eru þeir aðeins gagnlegri heldur 


en ef að þú myndir láta önd fá stýripinna til 
að spila leikinn. Þarna sést að Splash Dam- 
age voru ekki að vanda verk sín í gerð gervi- 
greindar leiksins og þar sem það eru meira og 
minna alltaf tölvustýrðir spilarar í leik er það 
varla fyrirgefanlegt. Þessir spilarar hlaupa á 
veggi og stoppa, hoppa í hringi, sjá andstæðing 
og ákveða að hlaupa upp að honum og snúa 
síðan baki í hann og framkvæma flesta hluti 
sem mennskur spilari myndi telja mjög heim- 
skulegt í skotleik. 

Í fjölspilun lendir maður oftar en ekki í 
svakalegri nettöf (e. Lag) sem gerir leikinn oft 
óspilandi, þar sem spilarinn getur annaðhvort 
ekki hreyft sig eða birtist hér og þar í borðinu. 
Þegar þessi grein var skrifuð hafa komið út 
tveir plástrar til að reyna að laga þessi van- 
damál og hafa þeir komið að einhverju gagni 
en ekki leyst spilarann undan álögum heimsk- 
rar gervigreindar eða leiðinda nettöf. Splash 
Damage hafa hinsvegar, sem sárabætur, sagt 
að fyrsti niðurhalspakkinn þeirra með aukaefni 
verði frir til að friða spilarana og verð ég að 
játa að það er ágætis bót. 


Samt verð ég að viðurkenna, að eftir að hafa 
farið í gegnum söguna og tekið nokkra leiki á 
netinu þar sem engin vandamál tengd leiknum 
komu upp, þá var þetta stórskemmtilegur lei- 
kur. Það að hafa S.M.A.R.T. kerfið og hvernig 
borðin eru uppbyggð er hálfgerlega búið að 
eyðileggja fyrir mér flesta fyrstu persónu skot- 
leiki. Þar sem núna er ég orðinn vanur því að 
geta séð grindverk sem er aðeins hærra en ég 
og samt hoppað yfir það, séð nokkra kassa sta- 
Hlaða saman hjá svölum, klifrað upp kassana 


MYNDIR: BRINK OFFICIAL SITE, WWW.BRINKTHEGAME.COM 


28 NÖRD NORÐURSINS 


upp á svalirnar og koma óvininum að óvörum, 
hjálpað meðspilurum með því að gera vopnin 
þeirra betri, ekkert nema góð tilfinning. 


Grafikin í leiknum er ágæt en það er of mikið 
um að maður sjái módel „poppa“ út og flöktan- 
di áferðir á hlutum. Hönnunin á persónunum er 
allt annað mál. Þar finnst mér leikurinn standa 
sér á báti og í staðinn fyrir að fara raunverule- 
gu leiðina sem margir leikir hafa tekið upp á 
þá fer Brink aðra leið og ýkir öll andlitsföll og 
það kemur smá teiknimyndatilfinning í leikinn 


en samt á alvarlegan hátt. 


Hljóðið kemst vel til skila og hljóma bæði bys- 
sur og sprengjur vel. Tónlistin er fin sem bak- 
grunnstónlist í leiknum en ég verð að mæla á 
móti því magni af upplýsingum sem liðsmen- 
nirnir senda á mann. Maður getur verið að fá 


upplýsingar um að þessi sá óvin, þessi var að 


aftengja sprengju, þessi steig á jarðsprengju 
og að tveir óvinir hafi verið felldir og það á 
nokkrum sekúndum. Jú, skal viðurkenna það 
að þetta eru flest allt upplýsingar sem gott er 
að vita, en magnið af þeim og hversu ört þær 


heyrast getur verið vel pirrandi. 


Grafík 7.0 
Hljóð 7.0 

Saga 5.0 

Spilun 8.0 
Endurspilun 8.0 
Samtals 7.0 


PLAYSTATION 3 


EFTIR DANÍEL PÁL JÓHANNSSON / DANNI QNORDNORDURSINS.IS 


| er byggður á samnefndri kvikmynd 
þar sem við fylgjumst með pandabirninum Po sem 
er nú orðinn fullskipaður Kung Fu meistari. Sagan 
er beint framhald eftir fyrri kvikmynd og leiknum 
sem var gefinn út með þeim söguþræði. Po þarf að 
berjast við þá ræningja og ribbalda sem ekki flúðu 
þegar Tai Lung var yfirbugaður. Þeir sem hrella 
Friðardalinn eru eðlur, górillur og úlfar og hver 
öðrum hættulegn. Po vinnur með mismunandi 
Kung Fu meisturum til að finna tilgang óvinarins í 
því að ráðast á borgina heilögu. Borginni er skipt 
upp í nokkra hluta og ferðast Po til allra þeirra 
með sérhverjum Kung Fu meistara. Í hvert skipti 
lærir pandabjörninn ný brögð sem hann verður að 
nýta sér til að komast áfram í þeim borgarhluta 
sem hann er í hverju sinni. 


|; er mjög einfalt og er skiljanlegt 
miðað við markhópinn sem leikurinn er miðaður 
við. Það er auðvelt að berjast við andstæðingana 
og í byrjun þá virðist bardagarnir vera fjölbreyttir, 
en þegar lengra er komið inn í leikinn þá er spilari 
búinn að sjá allar hreyfingarnar það oft að barda- 
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gar verða þreyttir. Oft dugar að ýta á sama takkann 
þangað til að allir óvinir á skjánum eru sigraðir. 
Þrátt fyrir að Po sé orðinn Kung Fu meistari þá 
hefur hann samt ekki möguleikann á að geta varið 
sig heldur þarf hann að hlaupa frá óvininum, en 
hann getur að vísu hoppað frá árás en það hjálpar 
ekki alltaf. Í Kung Fu Panda 2 getur Po gert gag- 
nárás þegar réttar aðstæður myndast og eru þær 
mjög gagnlegar en þær líta meira og minna út allar 
alveg eins út. 


Gr afikin er skemmtilega htrík og þegar lei- 
kurinn leyfir þá er umhverfið nokkuð flott. Annars 
er grafikvélin í leiknum algjör hörmung og er al- 
gengt að það hægist svakalega á leiknum þegar 
bardagar eða söguatriði í gangi. Módelin er hræði- 
leg og virðast þau oft vera strengjabrúður sem 
fljóta yfir jörðinni með hikandi hreyfingum. 


Tóntistin í leiknum eru sú sama og í blómyndu- 
num en rödd Po og annarra persóna nota sömu 
frasa og í myndunum en þau samtöl sem tengjast 
leiknum voru aðrir leikarar fengnir til að tala. 

Það er oft áberandi í samtölum að það sé annar 


leikari að tala inn á leikinn og það brýtur upp 
tilfinninguna að vera partur af Kung Fu Panda 
heiminum. Bardaga og umhverfishljóðin eru góð 
og er mikið um þau í leiknum. 


orðin eru nokkuð fjölbreytileg og mörg en það 
er skiljanlegt að það var gert þar sem þau eru rétt 
svo stærri en skjárinn sem spilað er á. Algengt er 
að í hverju borði fyrir sig koma tvær til þrjár byl- 
gjur af óvinum og síðan er hægt að komast áfram 
í næsta borð. Mikið er gert af því að ferðast þarf 
nokkrum sinnum í gegnum hvert borð fyrir sig 
og þannig er greinilega verið að reyna að lengja 
leikinn en spilari getur fundið fyrir pirring á þes- 
sari miklu endurtekningu. Í fáum borðum er smá 
þraut sem þarf að leysa til að geta komist áfram 
en Po er duglegur að koma með uppástungur um 
hvernig eigi að ráða gátuna. 


"Ágætur spilari getur klárað leikinn á rúmum 
fjórum tímum en miðað við markhópinn sem lei- 


kurinn beinist, börnum og unglingum, þá getur 


hann dugað í sex til níu klukkustundir. Eftir að lei- 
kurinn hefur verið sigraður þá er hægt að fara aftur 
í heiminn og rölta um borgina sem Po bjargaði. 
Það eru nokkrir faldir hlutir í leiknum sem getur 
verið ástæðan fyrir að spilari vilji fara og finna 
hlutina en þeir eru auðfundnir. Þegar búið er að 
safna hlutunum er ekkert sem dregur spilara aftur 
í leikinn. Framleiðendurnir hafa greinilega keyrt 
lerkinn í gegn til að ná að hafa hann á markaðnum 
þegar bíómyndin kom út því þessi leikur mun ekki 
verða vinsæll út á gæðin sín, heldur nafninu sem 
hann ber. 


Grafík 3.0 
Hljóð 5.0 

Saga 4.5 

Spilun 5.0 
Endurspilun 2.0 
Samtals 3.9 
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GUYBRUSH ULYSSES THREEPWOOD 


Guybrush Ulysses Threepwood er aðalpersóna 
ævintýra leikjaseríunnar, Monkey Ísland, frá LucasA- 
rts. Leikarinn Dominic Armato ljáir Guybrush rödd 
sína í þriðja, fjórða og fimmta leiknum og einnig í 
endurgerð The Secret of Monkey Island og Monkey 
Ísland 2: LeChuck's Revenge. 


Nafnið „Guybrush“ er upprunnið að hluta til í for- 
ritinu Deluxe Paint, tól sem var notað af listafólkinu 
sem bjó karakterinn til. Þar sem að karakterinn 

var ekki kominn með nafn, hét skráin einfaldlega 
„Guy“. Þegar að skráin var vistuð, bætti Steve Pur- 
cell, maðurinn á bakvið karakterinn, „brush“ við 
skráarnafnið, sem átti að benda til þess að þetta var 
„brush skrá, úr Deluxe Paint fyrir „Guy“ karakterinn. 
Þar með var skráarnafnið „guybrush.bbm“, á enda- 
num kölluðu hönnuðurnir, þennan ónefnda „Guy“ 
sem „Guybrush“. Haldin var keppni innan fyrirtæki- 
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sins til að finna ættarnafn fyrir Guybrush, nafnið 
„Threepwood“ á rætur að rekja til karaktera P. G. 
Wodehouse, þar með töldum Galahad Threepwood 
og Freddie Threepwood (hann deilir einnig ýmsum 
karakter einkennum með þeim). 


Þegar að Guybrush birtist fyrst í The Secret of 
Monkey Island (1990), var hann vandræðalegur 
unglingur, með það eina markmið að verða sjóræn- 
ingi (Monkey Island leikirnir eiga sér stað í Kara- 
bískahafinu, á skálduðum tíma; Sjóræningar í anda 
17 aldar búa ásamt tímaskekktum hlutum eins og 
sjálfsölum sem úthluta glerflöskum fullum af rommi). 
Guybrush, lítur út fyrir að vera myndarlegur dren- 
gur en er í rauninni kjarklaus, vitgrannur, horaður, 
ljóshærður unglingur og algjörlega laus við persó- 
nutöfra. Hans helsti hæfileiki er sá að hann getur 
haldið niðri í sér andanum í heilar tíu mínútur og 
hann er mjög ólíklegur sjóræningja kandídat. 


Eins og áður sagði er Guybrush söguhetja Mon- 

key Ísland seríunnar sem samanstendur af; The 
Secret of Monkey Ísland (1990), Monkey Ísland 2: 
LeChuck's Revenge (1991), The Curse of Monkey 
Ísland (1997), Escape from Monkey Ísland (2000) og 
Tales of Monkey Ísland (2009). 


Heimild: Wikipedia (wikipedia.com, Guybrush Ulyss- 
es Threepwood) // Erla Jónasdóttir þýddi 


Leikurinn Gyruss er spilakassa skotleikur, þróaður af 


Konami og var gefinn út árið 1983. Hönnuður leiksins 
er Yoshiki Okamoto, hann hafði áður búið til leikinn 
Time Pilot fyrir Konami. Centuri í Bandaríkjunum 
voru með réttinn á Gyruss, sem var einnig gefinn út á 
fjölda leikjatölva og heimilistölva. Hann fetar í fótspor 
leikja eins og Space Invaders og Galaga. 

Gyruss var annar og seinasti leikurinn sem Yoshiki 
Okamoto hannaði fyrir Konami, vegna launadeilna 
var hann rekinn eftir að leikurinn kom út. Hann slóst 
fljótlega í hópinn hjá Capcom, þar sem hann átti eftir 
að skrifa 1942 og fyrsta Street Fighter leikinn. 
Bakgrunnstónlist leiksins er hröð raf/tölvu niðurröðun 
af Toccata eftir J. S. Bach og Fuque í D moll, BWV 
565; þessi einstaka niðurröðun hljómar líkt og rokk 
útgáfa af „Toccata“ eftir hljóðfæra hópinn Sky. Það er 
athyglisvert að í Gyruss er hljóðið í steríó, sem, sam- 
kvæmt auka efni frá Konami Arcade Classics, fékkst 
með því að nota samsettar hljóð rafrásir. 


Leikjastjórnunin í Gyruss líkist þeirri í Galaga, en 

er með auka tvisti: leikurinn er sýndur frá tilbúnum 
þrívíddar sjónarhóli, þar sem skip leikmannsins snýr 
inni skjáinn og getur farið úr stað innan ummáls 
tilbúins hrings. Þessi tiltekni leikjastjórnunar stíll kal- 
last „tube shooter“, og er Gyruss eitt af fáum dæmum 
sem til eru í heiminum af þess konar leikjastíl. Eldri 
geim-skot leikir voru útsettir þannig að þeir lítu út fyrir 
að vera Í þrívídd, stjörnurnar birtust á miðjum skjá- 
num og flugu til hliðar og gáfu þannig þau áhrif að 
skip leikmannsins væri á fleygiferð úti í geimi. 


Meirihluti óvinanna eru önnur geimskip, sem verður 
að tortíma áður en leikjaborðið klárast. Þeir birtast 
annað hvort frá miðjum skjánum eða frá einhverri 
af brúnum leiksins, og hringsnúast. Þau geta skotið 


Stand up 
against the |IDEOCLAN 
to save the solar system! 


á skip leikmannsins eða eyðilagt það við snertingu. 
Eftir að þeir birtast í leiknum og hringsnúast svífa þeir 
nálægt miðju skjásins, einstaka sinnum fljúga þeir í 
allar áttir og skjóta að leikmanninum. Ef leikmaðurinn 
eyðileggur þessi skip ekki fljúga þau í burtu hvert á 
eftir öðru. 

Auk þessara geimskipa eru aðrir óvinir í leiknum: 
gervitungl, smástirni og leisergeisli. Þeir birtast öðru 
hvoru og hverfa fljótlega ef leikmaðurinn eyðileggur 
þau ekki. 


Gervitunglin birtast þrjú saman í hópi fyrir framan 
leikmanninn eftir að venjulegu óvina skipin hafa 
komið sér fyrir á skjánum. Þau fljúga í litla hringi og 
skjóta að leikmanninum, ef að leikmaðurinn er með 
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aðal vopnin 
þegar gervi- 
tunglin birtast, 
birtist miðju- 
tunglið líkt og 
sólar hlutur — ef 
það er eyðilagt 
fær skip leik- 
mannsins betra 
vopn. Það er 
einungis ein 
vopna upp- 
færsla í leiknum 


og þegar henni 


hefur verið 
náð líta gervitunglin öll nákvæmlega eins út. Það er 
ekki auðvelt að eyðileggja gervitunglin þar sem að 
skot þeirra þurfa ekki að fara langa leið til að hitta á 
skip leikmannsins, og leikmaðurinn hefur einungis 
nokkrar sekúndur til að eyðileggja það áður en það 
flýgur í burtu. 


Smástirnin fljúga beint út á við frá miðjum skjánum 
með reglulegu millibili. Þau fljúga alltaf örlítið til hægri 
eða vinstri hliðar skips leikmannsins, og þau hitta 
aldrei skipið nema ef leikmaðurinn færir það úr stað. 
Það er ekki hægt eyðileggja þessi smástirni en leik- 


maðurinn fær smá bónusstig fyrir að skjóta á þau. 


Leisergeislarnir fljúga einstaka sinnum út á við frá 

miðjum skjánum. Þeir samanstanda af tveimur raföl- 
lum með leisergeisla á milli þeirra, ef annar rafallinn 
eyðileggst slokknar á geislanum. Skip leikmannsins 
eyðileggst ef það kemur í snertingu við annað hvort 


leisergeislann eða rafalinn. 


Takmark leikmannsins er að komast á pláneturnar 
Neptúnus, Úranus, Satúrnus, Júpíter, Mars og að 
lokum til jarðarinnar. Hvert borð færir leikmanninn 
nær plánetunum og þegar áfangastaðnum er náð er 
stutt aukaborð spilað og leiðinni svo haldið að næstu 


plánetu. 


Heimild: Wikipedia (wikipedia.com, Gyruss) 
Erla Jónasdóttir þýddi 


Reykjavík Museum of Photography 


ADMISSION FREE 


GRÓFARHUS éta floor 


30th Anniversary 2011 


Exhibitions all year round 


æg LJÓSMYNDASAFN 
Í REYKJAVÍKUR 


Í Reykjavík Museum of Photography 


Tryggvagata 15, 101 Reykjavík 


Opening hours: 


12-19 mon-fri, 13-17 weekends 


www.photomuseum.is 
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Mynd birt með leyfi Ljósmyndasafns Reykjavíkur 


Sigmar Guðmundsson, in. ára Garðbæingur, s setti í ag il í 
tölvuspilinu -Gyruss eftir sautján tíma baráttu. Sigmar settist við kassann kl. 2 e.h. 

á þriðjudaginn og barðist sleitulaust við ð eldflaugar óþekkts óvinar til kl. 7á miðvi- 
kudagsmorguninn. Langvinn eld eldflaugastríð reyna á Í taugarnar og g úthaldið, jafnvel 

þótt þau fari fram við spilakassa, enda kvaðst Sigmar vera, 1ar Vera „sæmilega Þreyttur" að 
leikslokum. Þetta var þó ekki í fyrsta sin sinn sem Sigmar reynir sig við Gyruss því 


ú l er liðin rúmt ár síðan hann kynntist spilinu í fyrst. Nýja heimsmetið ser sem hljóðar 
PP: á 16, 5 milljónir í 12, sem áður hafði verið best, var sett Í  Zaxon í í Iðnbúð 8 í 


AÐ LÆRA ER LEIKUR EINN 


EFTIR BJARKA ÞÓR JÓNSSON 


Margir líta á tölvuleiki sem afþreyingarform, en líkt og með aðra miðla býr 
fleira þar að baki. Hugmyndin um kennslumöguleika tölvuleikja er eldri en 
marga grunar. Fyrir um tuttugu árum benti þáverandi forseti Bandaríkjanna, 
Ronald Reagan, á kennslumöguleika tölvuleikja og taldi þá geta þjálfað ko- 


mandi kynslóðir. 


Til eru sérstakir kennsluleikir á borð við Talnapti- 
kann og Stafakarlana. Ýmsir hermar (e. simula- 
tlon) eru einnig fáanlegir, t.d. Hughermar, her- 
naðarhermar, bílahermar og byggingarhermar. 
Slíkir hermar eru notaðir til að þjálfa og sérhæfa 
einstaklinga og eru einnig til hermar sem hægt 
er að spila í heimilistölvum, þannig áhugamenn 
geta öðlast betri þekkingu. Marc Prensky er einn 
þeirra sem hefur um árabil rannsakað möguleika 
tölvuleikja sem kennslutól. Marc bendir á að töl- 
vuleikir henta vel til kennslu, sérstaklega með 
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tilkomu tæknivæddari kynslóðar þar sem nemen- 
dur þurfa nýja örvun til að halda áhuga. Útskrift- 
anemar framhaldsskóla og háskóla hafa eytt þú- 
sundum klukkustunda í tölvuleikjaspilun og eru 
nemendur vel kunnugir tölvuleikjum. Jafnframt 
er haldið því fram að nemendur eyða í heild sinni 
um helmingi meiri tíma í tölvuleikjaspilun en við 
lestur námsbóka. Núverandi menntakerfi, þar sem 
kennarar halda fyrirlestra og nemendur lesa sínar 
námsbækur, er að verða úrelt aðferð og örvar sú 
kennslutækni nemendur ekki lengur. Það er ekkert 


sem segir að menntun og skemmtun fari ekki saman. Tölvuleikir byggjast upp á mörgum þáttum sem 
getur gert námið skemmtilegra og meira ögrandi en áður: 


e They have form of fun. That gives us enjoyment and pleasure. 

e They are form of play. That gives us intense and passionate involvement. 
e They have rules. That gives us structure. 

e They have goals. That gives us motivation. 

e They are interactive. That gives us doing. 

e They are adaptive. That gives us flow. 

e They have outcomes and feedback. That gives us learning. 

* They have win states. That gives us ego gratification. 

e They have conflict/competition/challenge/opposition. That gives us adrenaline. 
e They have problem solving. That sparks our creativity. 

e They have interaction. That gives us social groups. 


e They have characters and story. That gives us emotion. 


Prensky, Marc, „Computer Games and Learning: Digital Game-Based Learning". 


Handbook of Computer Game Studies, bls. 102. 


Tölvuleikir bjóða þannig upp á gífurlega marga 


möguleika sem nýtast til kennslu. Sumir eru þó 
fastir á því að menntun eigi ekki að vera skemmti- 
leg heldur fyrst og fremst erfið og strembin vinna. 
Tölvuleikir draga þann þátt ekki í efa, þar sem er- 
fitt og strembið er að ná góðum tökum á öllum vel 
hönnuðum tölvuleikjum. Vinna getur verið erfið, 
en ef vinnan er gerð skemmtileg þá gleymist oft 
hversu erfið hún er. Þó að tölvuleikir kæmu í stað 
einstaka bóka, yrði námið enn erfið og strembin 
vinna — en auk þess skemmtileg vinna. Spilun 
leiksins (e. gameplay) er það sem tölvuleikjaspila- 
ra skiptir þó mestu máli svo tölvuleikur geti tal- 
ist skemmtilegur. Ef spilun leiksins er góð þá læra 
tölvuleikjaspilarar betur af leiknum en ella. 


Kurt Squire telur að bestu tölvuleikirnir sem hægt 
eru að nota til að fá spilara til að læra eru leikir 
með svokölluðum opnum enda (e. open-ended 
eða sandbox-type), þar sem leikmaðurinn er í 
hálfgerðum „sandkassa" og skapar persónur og/ 
eða umhverfi leiksins. Í slíkum leikjum fær leik- 
maðurinn að hanna hluta leiksins og þannig fær 
sköpunargáfa hans útrás. Kurt segir að með opnum 
endi nái spilarinn að öðlast betri þekkingu og læri 
betur af leiknum en ella. Það tekur spilara oftast 
undir 40 klst. að klára tölvuleiki með línulegri 
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sögu (e. linear). Ninja Gaiden og Viewtiful Joe eru 
dæmi um slíka tölvuleiki. Þegar spilaðir eru töl- 
vuleikir með opnum endi getur sp lunin tekið 100- 
200 klst til að ná virkilega góðum tökum á leik- 
num. Civilization, Sim City og GTA IV eru dæmi 
um tölvuleiki með opnum endi. 


En geta tölvuleikir nýst á einhvern hátt í hefðbun 
num skólagreinum, t.d. í sagnfræði á grunnskóla- 
eða framhaldsskólastigi? Wilham Uricchio full- 
yrðir að stríðsleikir (sem oftar en ekki eru byg- 
gðir á sögulegum atburðum) geti endurskapað 
sögulega atburði þar sem leikmaður tekur stjórn 
og stýrir mönnum sínum í frægar orrustur. Leik- 
maðurinn getur í mörgum slíkum leikjum fengið 
að sjá hvernig sagan hefði mögulega breyst ef 
spilarinn ákveður að fylgja ekki sögunni eins og 
við þekkjum hana (t.d. ef Þýskaland hefði náð að 
hertaka fleiri lönd í Seinni heimsstyrjöld en í raun 
og veru). 


Haukur Sigurjónsson, sagnfræðingur og sérfræð- 
ingur í stafrænum miðlum, tekur sagnfræðilega 
þætti tölvuleikja sérstaklega fyrir í MA ritgerð sin- 
ni frá London Metropolitian University „Playing 
With History. An Examination of Historical Ac- 
curacy in Computer Games and Their Potential as 
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a Learning Tool“. Haukur tekur herkænskuleikina 


(e. historical strategy games) Medieval II: Total 
War (leikur sem gerist á miðöldum) og Hearts of 
Tron II (sem tekur fyrir orrustur og atburði Seinni 
heimstyrjaldarinnar) sérstaklega fyrir og rannsa- 
kar upplifun spilara. 


Í Medieval II: Total War virðast leikjahönnuðir 
(Sega) ekki einbeita sér að sagnfræðilegum 
staðreyndum. Vissulega má finna sagnfræðilega 
staðreyndir í leiknum, en leikjahönnuðir sleppa 
og breyta sögunni til að gera leikinn þæginlegri í 
spilun og notendavænni. Hearts of Iron II er mun 
flóknari og ítarlegri leikur en Medieval 1: Total 
War. Aftur á móti má finna ýmsa sagnfræðilegar 
„villur“ í Zearts of Iron 11 þó hann fylgi sögunni 
betur. Í leikjum á borð við þessa tvo er nánast allt 
vald sett í hendur spilarans, hann getur stjórnað 
úrslitum orrusta, tekið ákvarðanir fyrir ríki og með 
margvíslegum hætti verður hann að hálfgerðum 
guði sem skapar sína eigin sögu. 


Ef litið er á niðurstöður rannsóknarinnar kemur í 
ljós að þrátt fyrir að báðir leikirnir flokkast sem 
sagnfræðilegir herkænskuleikir eru væntingar og 
kröfur leikmanna misjafnar eftir því hvorn leikinn 
þeir spiluðu. Þeir sem spiluðu earts of Iron I 
þótti frekar þörf á sagnfræðilegum staðreyndum 
í tölvuleiknum en þeir sem spiluðu Medieval 2: 
Total War. Spilarar læra htla sagnfræði í Medieval 
2: Total War en geta lært landafræði og fræðst um 
vopn miðalda. Spilarar Hearts of Iron II áttu það 
frekar til að læra sögu, líklega vegna þess að sá 
leikur en nákvæmari en Medieval 2: Total War, 
þar sem spilarinn þarf í sifellu að velta því fyrir 
sér hvort tiltekinn atburður hafi átt sér stað í raun 
og veru. 
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Þó rangt sé farið með sögulegar staðreyndar geta 
slíkir tölvuleikir vakið áhuga fólks á sagnfræði. 
Flestir virðast þegar vera með áhuga á sögunni 
áður en þeir kaupa slíka leiki. Þrátt fyrir að áhug- 
inn sé til staðar getur tölvuleikurinn dýpkað skiln- 
ing spilarans á sögunni og viðhaldið áhuga hans á 
sögunni. Flestir sem spiluðu ofangreinda leiki sót- 
tust í heimildir um atburði leikjanna, og enduðu 
stundum á að lesa sig til um söguna í stað þess að 
spila tölvuleik. 


Heimildir: 
Hluti úr BA ritgerð í sagnfræði; Nörd norðursins eftir Bjarka Þór 
Jónsson, 2009. 


Haukur Sigurjónsson, „MA dissertation at London Metropolitan 
University. Playing With History: An Examination of Historical 
Accuracy in Computer Games and Their Potential as a Learning 
Tool." 2008. 


Prensky, Marc „Computer Games and Learning: Digital Game- 
Based Learning“. Handbook of Computer Game Studies, London 
2005. 


Squire, Kurt „Open-Ended Video Games: A Model for Develop- 
ing Learning for the Interactive Age". The Ecology of Games. 
Connection Youth, Games, and Learning, London 2008. 


Uricchio, William, „Simulation, History, and Computer Games“, 
Handbook of Computer Game Studies, London 2005. 
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FALLOUT HEIMURINN 


Fallout heimurinn á sér langa og stórbrotna sögu 
og er hægt að rekja upphaf þessa heims til áranna 
eftir seinni heimstyrjöld, en þá byrjar heimurinn í 
Fallout að skiljast frá okkar heimi. Útlitið í Fallout 
heiminum er látið líta út eins og á 6. áratugnum. 
Útlitið á tölvum, byggingum og sjálf fatatískan er 
í anda 6. áratugarins. Jafnvel vélmennin og hátæk- 
nileg vopn eins og Laser riffill eru látin vera gróf 
og gamaldags eins og almenningur frá 6. áratug- 
num hélt að framtíðin myndi líta út. Þessi aðferð 
að láta allt líta út gamaldags gefur Fallout leikju- 
num ákveðinn keim sem er einkennandi fyrir Fall- 
out leikina. Þetta gerir leikina ennþá skemmtilegri 
í spilun. 

Um miðja 21. öld byrjar að hitna í kolu- 
num þar sem olían er á þrotum. Flestar stórþjóðir 
reyna að sölsa undir sig seinustu olíubirgðunum 
og einnig að komast yfir eins mikið úraníum eins 
og þau geta. Þó að það kom ekki til stórra átaka 
á milli þjóða, eins og seinni heimstyrjöldin, þá 
verða til svæðisbundin stríð. Mið-austurlönd verða 
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EFTIR ÍVAR ÖRN JÖRUNDSSON 


FALLOUT 3 


að einu stríðssvæði þar sem margar þjóðir, þar á 


meðal Evrópusambandið, reyna að ná yfir olibir- 
gðum. Bandaríkin og Kína elda grátt silfur saman 
og gerir Kína innrás inn í Alaska og Bandaríkin 
innlima Kanada. Bandaríkin ná þó að hrekja Kín- 
verjana frá Alaska og er því að þakka nýju ofur- 
brynklæðunum T-45 (Power Armor). 

Þann 23. október 2077 breytist allt. Kjar- 
norkusprengjur fljúga um himinnn og leggja 
heiminn í rúst á tveimur tímum. Enginn veit hver 
skaut þeirri fyrstu á loft en allir vissu hvernig þetta 
endaði, allavega þeir sem lhfðu af. Ekki er vitað 
hve margir hfðu af eftir fall kjarnorkuspreng- 
janna en margir lifðu af í hvelfingum, byggðar af 
fyrirtækinu Vault-Tec. Einungis er vitað um að 
Vault-Tec hafi byggt hvelfingar í Bandaríkjunum. 
Ekkert hefur komið fram hvort aðrar þjóðir gerðu 
eitthvað svipað. Einnig er ekkert fjallað um hvað 
er að gerast annarsstaðar í heimnum. Hver hvelf- 
ing var algjörlega sjálfbjarga og gat séð fyrir 1000 
manns. Einungis voru byggðar 122 hvelfingar í 


HVERNIG VÆRI AÐ SKELLA EINNI 
HVELFINGU Í ESJUNA, EF TIL KJARNORKU- 
STYRJALDAR KÆMI. 


öllum Bandaríkjunum. Þessar hvelfingar voru ekki 
ætlaðar til að bjarga fólki ef til kjarnorkustyrjal- 
dar kæmi, heldur var ætlunin að gera félagslegar 
rannsóknir á fólkinu sem bjó í hvelfingunum við 
vissar aðstæður eftir að kjarnorkusprengjurnar fél- 
lu. Sem dæmi má nefna Hvelfingu 13, sem átti að 
vera lokuð í 200 ár, en þar átti að rannsaka hvaða 
áhrif það hefði á fólk að vera einangrað frá um- 
heiminum í langan tíma. Í öðrum hvelfingum var 
t.d. einungis ein kona á meðal 999 karlmanna og 
í annari var það öfugt, í annari hvelfingu var vo- 
pnabúrið fyllt af vopnum en enginn lás var settur 
á hurðina. Það eru ekki til upplýsingar um allar 
hvelfingarnar sem voru gerðar, en með því að spila 
alla Fallout leikina getur spilarinn fundið upplýs- 
ingar um margar hvelfingarnar. 

Upp úr öskunni byrja eftirlifendur stríðsins 
að byggja upp á nýtt og stofna til nýrra samfélaga. 
Flestir eftirlifendurnir byggja upp ný samfélög á 
rústum borga og bæja sem voru til fyrir stríð og 
bera þessi nýju samfélög oft sömu nöfn og fyrir 
stríð, eins og Redding, San Francisco, New Reno, 
Goodsprings og Nipton. 

Þó að mörg samfélög byggjast í kringum 
eyðilagðar borgir mynduðust fullt af nýjum sam- 


félögum. Mikið af þessum nýju samfélögum tóku 
skref afturábak og urðu að ættbálkum. Mörg sam- 
félög mynduðust þegar hvelfingarnar opnuðust og 
hleyptu íbúunum út til þess að hefja enduuppbyg- 
gingu. Sem dæmi um samfélög sem mynduðust þe- 
gar nokkrar hvelfingar opnuðust eru Shady Sands 
(Hvelfing 15), Vault City (Hvelfing 8) og New 
Canaan (Hvelfing 70). Oft bera þessi samfélög 
einkenni þeirra rannsókna sem var gerð á íbúum 
hvelfingarinnar. Eins og íbúar Hvelfingu 34 sem 
settust að í Nellis Airforce Base voru vopnaóðir, 
en vopnabúrið í þeirri hvelfingu var fyllt af vo- 
pnum en enginn lás var settur á hurðina. Það eru 
nokkur samtök sem eiga uppruna sinn fyrir stríð. 
Þekktustu samtökin eru Brotherhood of Steel en 
þau eiga uppruna sinn í Bandaríska hernum og eru 
með byrgi allt frá vestur-strönd Bandaríkjanna til 
austur-strandarinnar. Enclave eru önnur samtök 
sam margir ættu að kannast við eftir að hafa spilað 
annað hvort Fallout 2 eða Fallout 3. En þetta eru 
leifar bandarísku ríkisstjórnarinnar. 

Fallout heimurinn mun líklegast aldrei fá 
endi, ef það er hægt að tala um að heimar fái enda. 
Þessi heimur mun halda áfram að stækka og verða 
dýpri með hverju ári og mun aldrei gleymast á 
meðan aðdáendur þessa heims lifa og halda áfram 
að deila honum með fleirum. Vonandi hefur áhugi 
ykkar sem ekkert þekkja til þessa heims aukist og 
vonandi prufið þið að fara inn í þennan stórbrotna 
heim og kynnast honum í eigin persónu. 
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SAGA LEIKJATÖLVUNNAR 


ÞRIÐJI HLUTI - 


32-bita Sega Saturn (1994) var 
ein af fyrstu leikjatölvunum með 
innbyggðu geisladnfi. Salan gekk 
ekki að óskum Sega þar sem risa- 
fyrirtækið Sony gaf út leikjatöl- 
vuna PlayStation (PS) aðeins 
mánuði síðar og þótti hún mun 
betri. Samstarf var milli Sony 
og Nintendo og var markmið 
þeirra að hanna nýja leikjatölvu 
með geisladnifi. Nintendo gekk 
síðar frá samstarfinu en Sony hélt 
áfram með verkefnið. Sony Play- 
Station (PS) kom út árið 1994 og 
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1994 - 2008 


var fyrsta leikjatölvan til að sel- 
jJast í yfir 100 milljón eintaka og 
náðu þar með yfirráði Nintendo 
á leikjatölvu- og tölvuleikja- 
markaðnum. Framleiðslu PS var 
ekki hætt fyrr en 2006 vegna vin- 
sælda. Tölvuleikjaframleiðendur 
hjá Square Soft hönnuðu leiki 
eingöngu fyrir leikjatölvur Nin- 
tendo um árabil, en tilkynntu 
stuttu fyrir útgáfu Nintendo 64 
(N64) árið 1996 að þeir myndu 
starfa fyrir Sony. N64 var ekki 
með innbyggt geisladrif og hafði 


EFTIR BJARKA ÞÖR JÓNSSON 
það áhrif á ákvörðun Square Soft 
þar sem geisladiskar buðu upp 
á margfalt meira gagnamagn og 
meira frelsi í tölvuleikjahönnun. 
Square Soft gáfu út hlutverka- 
leikinn Final Fantasy VII árið 
1997 sem sló í gegn í Japan og 
Bandaríkjunum. Um 3.000 leik- 
jatitlar komu út fyrir PS og höfðu 
jafn margir stórleikir aldrei komið 
út fyrir eina leikjatölvu. 

Sega Saturn seldist ekki 
nægilega vel og var næsta leik- 
jatölvan frá Sega þeirra seinasta 


von um að ná aftur á toppinn. 
Sega gaf út Sega Dreamcast (DC) 
árið 1998, langt á undan næstu 
sambærilegum leikjatölvum kep- 
pinauta sinna. DC uppfyllti ekki 
tæknikröfur notenda og seldist 
því ekki vel. Sú ákvörðun tekin 
að hætta leikjatölvuframleiðslu, í 
staðinn einbeitti Sega sér að töl- 
vuleikjaframleiðslu frá og með 
2001. Vinsældir PlayStation hé- 
ldu áfram og kom leikjatölvan 
PlayStation 2 (PS2) frá Sony árið 
2000. PS2 var með innbyggðum 
DVD-spilara og gat tölvan auk 
þess spilað eldr PS-leiki. Töl- 
vuleikir PS2 þóttu fullkomnir 
sem að stórum hluta til er DVD- 
diskum að þakka sem geta geymt 
mörg gígabæti af upplýsingum. 
Notendur gátu auk þess horft á 
kvikmyndir í gegnum DVD-spila- 
ra tölvunnar, en um aldamótin 
voru DVD-diskar að taka við af 
vinsældum VHS-spóla. PS2 bauð 
upp á nettengingu þannig að no- 
tendur gátu spilað tölvuleiki sín á 
milli. Leikjatölvan og tölvuleikir 
gerðust ekki betri um aldamótin 
og sló tölvan út öll sölu- 

met. Líkt og með 
aðrar — vinsælar 
leikjavélar 
voru nok- 

krar gerðir 

af — PS2 
gefnar út, 


árið 2004 


gaf Sony út PS2 SCPH-70000 
þar sem þeir minnkuðu vélina 
um 25% án þess að það bitnaði 
á vélbúnaði hennar og auk þess 
var lækkað verðið verulega. Fáir 
leikjaunnendur gátu staðist fre- 
istinguna um að kaupa ódýra 
leikjatölvu sem ekki var mikið 
stærri en DVD-hulstur og um leið 
DVD-spilari. Árið 2001 gaf Mi- 
crosoft út Xbox, sem var fyrsta 
leikjatölva hugbúnaðarrisans og 
gaf Nintendo út GameCube (GC) 
sama ár. Báðar tölvunar náðu 
talsverðum vinsældum en féllu í 
skugga PS2. 

aldamó- 
tin voru tölvuleikjatitlar eitt af 


Fyrir síðustu 


sérkennum leikjatölvutegunda. 
Tölvuleikir fyrir Sega voru ei- 
nungis fáanlegir í tölvur Sega og 
það sama átti við um tölvuleiki 
fyrir Nintendo og Sony. Efur 
aldamótin tölvuleik- 
Jamarkaðurinn skyndilega 


opnaðist 
og 
voru tölvuleikjatitlar fáanlegar í 
margar gerðir leikjatölva. Þessi 
þróun hefur orðið til þess að 
tölvuleikjamarkaðurinn 

hefur stækkað og 


nvel betrumbætt marga leiki. 
Fjölda hæfileikafólks stendur á 
bak við hvern tölvuleik og má 
jafnvel líkja gerð tölvuleikja 
við kvikmyndagerð. Með tíma- 
num hafa tölvuleikir orðið sifellt 
flóknari og nákvæmari og verða 
hóparnir sem hanna leikina sífellt 
fjölmennari. Á sínum tíma unnu 
15 manns að gerð tölvuleiksins 
Metal Gear Solid sem fyrirtækið 
Konami gaf út 1998. Þegar fram- 
hald leiksins kom út á PS2 unnu 
yfir 70 manns að honum og 
nam heildarkostnaðurinn um 10 
milljónum bandaríkjadala. 
Leikjatölvur nútímans 
bjóða upp á fleiri möguleika 
en áður þekktist. Microsoft gaf 
Xbox 360 út 2005 og Sony gaf 
þriðju PlayStation leikjatölvuna 
(PS3) út ári síðar. Kraftur þeirra 
beggja er gifurlegur og má líkja 
grafik og hljóðgæðum leikja við 
tölvugerðar kvikmyndir. Stjórn- 
tæki eru þráðlaus og bjóða tölvur- 
nar upp á þráðlausa net- 
/ tengin- 


AT 


gu. Í leikjatölvunum er þannig 


AR JHUH LEIR 


hægt að spila og spjalla við aðra 
tölvuleikjaspilara, versla í geg- 
num netið og hlaða niður töl- 
vuleikjum og öðru afþreyingaref- 
ni. Xbox 360 og PS3 geta spilað 
kvikmyndir og tónlist og bjóða 
upp á háskerpumyndgæði (e. 
High Defimtion (HD)). Harður 
diskur fylgir flestum útgáfum 
Xbox 360 og PS3. Innbyggður 
Blu-Ray-spilan er í PS3 sem 
mun að öllum líkindum taka við 
vinsældum DVD-spilara í náinni 
framtíð. Báðar leikjatölvurnar 
eru vinsælar í dag en útlitið var 
svart um tíma hjá Microsoft þe- 
gar stór hluti af seldum Xbox 
360 fór að bila, bilunin hefur 
síðar verið þekkt sem „rauði 
hringur dauðans" (e. „Red Ring 
of Death" (RRoD)) og kostaði 
Microsoft háar fjárhæðir. Sony 
gaf sína fyrstu handheldu leik- 
jatölvu PSP út 2004 og má líkja 
henni við blöndu af PS2 og PS3 
þar sem hún býður upp á svipaða 
grafik og spilun og PS2 en inni- 
heldur ýmsa valmöguleika PS3. 

hefur komið 
með áhugaverða nýjunga í leik- 
jatölvuspilun með handheldu 
leikjatölvunni Nintendo DS frá 
2004 og leikjatölvunm Nin- 
tendo Wu frá 2006. Nintendo 
DS var fyrsta handhelda leik- 
jatölvan með tveimur skjám auk 


Nintendo 


snertiskjá. Tölvan býður upp á 
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NNAF 
netspilun (e. Wireless LAN) og 
með innbyggðum míkrafóni geta 
notendur spjallað sín á milli. 
Miklar efasemdir voru um nýjung 
Nintendo og spurðu sig margir 
hvort og hvernig skjáirnir gætu 
betrumbætt leikjaspilun. Nin- 
tendo sannaði hve vel nýja vélin 
þeirra virkaði með leikjatitlum á 
borð við Super Mario 64 DS og 
Metroid Prime Hunter, þar sem 
notast var við nýjungar vélarin- 
nar og voru margir notendur yfir 
sig hrifnir. 
Engin leikjatölva notar 
hreyfiskynjara jafn mikið og 
Nintendo Wii, og var um nýjung 
að ræða. Hreyfiskynjari er stað- 
settur við eða á sjónvarp og eru 
hreyfiskynjarar í stjórntæki Wii 
sem túlkar hreyfingar spilarans - 
nú áttu spilarar að standa upp og 
hreyfa sig. Wii Sports er leikur 
sem fylgir Nintendo Wii. Þar er 
að finna fimm mismunandi íþrót- 
taleiki sem nota hreyfiskynjarana 
til fulls. Hægt er að spila hnefa- 
leika með því að standa og kýla 
út í loftið með fjarstýringunum 
eða spila hafnabolta og heldur 
spilarinn á fjarstýringunni líkt og 
hafnarboltakylfu — jafnvel eru til 
dæmi um að spilarar hafa fengið 
„Wii-olnboga“ sem er svipað 
fyrirbæri og „„tennis-olnbogi“. 
Nintendo vildi halda öllum 
„ónauðsynlegum“ aukahlutum 
frá leikjatölvu sinni, sem gerði 


það að verkum að Wii er mun 
ódýrari í framleiðslu sem skilaði 
sér til neytenda. Nintendo Wii er 
ekki nærri því jafn öflug og PS3 
eða Xbox 360 og má frekar líkja 
krafti hennar við eldri véla eins 
og PS2 og Xbox. Markmið Nin- 
tendo var „að skapa nýja tegund 
leikjatölva þar sem þetta snerist 
ekki allt um grafik og það sem 
spilandinn sér á sjónvarpsskjá- 
num. Nintendo Wii gerir spilan- 
dann að hluta af leiknum.“ (Nin- 
tendo, „Nintendo Wii". www. 
nintendo.is/?Page=velarfID=|, 
sótt 20.11.2008.) 


Framhald í næsta tölublaði... 
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BOOKSTILVAÐJEIGAÍMÖGULEIKAVÁ 
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WWW.FACEBOOK.COM/NORDNORDURSINS 


Í næsta tölublaði af Nörd Norðursins (kemur út 4. júlí) verður fjórði og síðasti hluti sögu leikjatölvunnar 
birtur. Í tilefni þess ætlum við að gefa heppnum vini á Facebook eintak af Video Game Invation 
á DVD þar sem farið er yfir sögu leikjatölvunnar. Til að taka þátt þarftu einfaldlega að líka við 
Facebook-síðuna okkar: www.facebook.com/nordnordursins. 


a Ag Sr a hirð EA 
pau Tpas5un NésKUI“ 


BBURÐIR - ÚR VENDASUGUDAGURUNN 
OKEYPIS MYNDASÖGUDAGURINN 
Ókeypis myndasögudagurinn er árlegur viðburður þar sem útgef- 
endur myndasagna reyna að lokka til sín nýja lesendur. Dagurinn 


hefur verið haldinn hátíðlegur árlega frá 2002, en hann er haldinn 
fyrsta laugardaginn í maí. 


Á Ókeypis myndasögudeginum er hægt að nálgast, eins og nafnið gefur til kynna, 
ókeypis myndasögur. Það taka þó ekki allar verslanir þátt í þessum degi, heldur eru 
það aðallega sérhæfðar myndasöguverslanir (á borð við Nexus) sem taka þátt í degi- 
num og gefa myndasögur. Fyrir utan ókeypis myndasögurnar var Hugleikjafélag Reyk- 
javíkur á svæðinu og kynnti starfsemi sína og kynnti áhugasömum fyrir ýmis konar spi- 
lum; ævintýra-, stríðs-, korta-, og borðspilum svo eitthvað sé nefnt. Einnig var kynning 
á Nerf píluvörpum og skotkeppni. 


Í ár tók Nexus þátt í deginum sem var mjög 

vel heppnaður. Þetta árið var nokkuð mikið 

af íslensku efni; Neo-Blek, Aðsvif, ÓkeiPissl 

og auk þess kynnti Furðusögur útgáfu sína. Í 
tilefni Ókeypis myndasögudagsins og úrvali af 
Íslenskri útgáfu á þeim degi ætlum við hjá Nörd 
Norðursins að birta valin brot úr íslensku blöðu- 
num. 


NEO-BLEK 


Sögu myndasögublaðsins Neo-Blek, sem áður 
hét Hazarblaðið Blek, má rekja aftur til ársins 
1996 þegar hópur áhugamanna ýtti blaðinu af 
stað. Á þeim tíma sá Hitt húsið um átaksverkefni 


| , 3. TESTAMENTIÐ 
fyrir ungt fólk í atvinnuleit þar sem hópur áhuga- fösssáslöótsðanii 


„IR 


manna um teiknimyndasögur kom sér saman 
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ÞAÐ VAR ÚR NÆGU AÐ VELJA HJÁ NEXUS 
ÓKEYPIS MYNDASÖGUDEGINUM>-- 


um verkefnið. Í kjölfarið sóttu þeir um styrk til Menningarmálanefndar Reykjavíkur sem 
þeir fengu. 

Hópurinn notaði styrkinn til að gefa út sitt fyrsta tölublað sem gekk ekki að óskum, en 
eftir stutt hlé komst blaðið aftur á skrið og hópurinn þá kominn með aukna þekkingu 

og reynslu af myndasöguútgáfu á Íslandi. Til að byrja með kom blaðið óreglulega út en 
nú er stefnt að því að blaðið komi út fjórum sinnum á ári; janúar, maí, september og 
desember. 

Neo-Blek hvetur áhugasama teiknara á Íslandi að senda sögur sínar í blaðið sem er öl- 
lum opið. Nánari upplýsingar um Neo-Blek má finna á heimasíðunni 
www.myndasogur.is. 


AÐSVIF 


Aðsvif er nýtt íslenskt myndasögublað. Blaðið kemur 
út mánaðarlega og er teiknað og skrifað af íslenskum 
myndlistarnemum. 


ÓKEIPISS! 


ÓkeiBæ og Nexus gáfu út íslenska myndasögutímar- 
itið ÓkeiPiss! í tengslum við Ókeypis myndasögudaginn. 
Ókeibæ efndi til myndasögusamkeppni þar sem áhugasamir 
gátu sent inn frumsamda myndasögu og voru þær fimm 
sem þóttu bestar birtar í ÓkeiPiss! 


Sigurvegarar keppninnar voru; Birta Þrastardóttir með myndasöguna Frá heimsþingi 
esperantista, Ingvar Barkarson með Ævintýri Kalla kvíðasjúklings, Júlía Hermannsdóttir 
með Blóðhundar, Lilja Hlín Pétursdóttir með Grallarar og þeir Magnús Ingvar Ágústs- 
son, Eysteinn Þórðarson og Hróbjartur Arnfinnsson með myndasöguna Jötunmóður. 

- BÞJ 
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FLEIRI MYNDIR FRÁ DEGINUM / Á FLICKR S SÍÐUNNI OKKAR, 
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ÍSLENSKAR MYNDASÖGUR 
JANPOZOK 
STEFÁN LJÓSBRÁ 
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Q JAN POLO 
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GR ROS 


ad / wW EFTIR YNOISLEGA NÓTT. 
1 SJÁIÐ, HÓN BROSIR Oð ER 

7 TSÖÐU SKAFI! FINNST YKKUR 

— ÞAÐ EKKI FORRÉTTINOI AÐ FÁ 


AÐ NJÓTA ÞESSARAR 
STUNDAR?! 


Á 


AA 


—— 


EN HVAÐ ÞÉTTA VAR CÁSAMLEG NÓTT. MMM ÉS ER BANNHUNORUNÐ EFTIR HLAUPIN 


H ÞÓ EITTHVAÐ 
É£9 ER ENOURNÆRÐ Oð ÓTHVILO. LEPPA MINN... MMM... HVERNIÐ VÆRI AÐ ap 


ANNAÐ AÐ SERA? 


ORAUMAÁRNIR VORU FRÁBÆRIR... MMM... KOMA MEÐ YNOISLEGAN MORÐUNVERÐ MMMM 


EÐ BELTI EITT DÁSAMLEGT $MÁ KRILI, HANN HANDA MÉR VÆNI?... 
VAR $VO BÓTTAÐUR Oð KRASSANDI. 


BJAKKOGÓGEÐI!L 
ÉG FÆ MELTINGA- 
TRUFLUN AF ÞESSU 


MANNAGRJÓNASÓFA, SLÁTUR, FJALLAr 


| / r pá rt ÍSLENSK KJÖTSÓFA ER ÞaÐ Í ORASAMJÓLK, KINDAÐJÚSA, KÆSTUR HVAL- 
Ú # ð BÉSTA S ER FÆ ER F BÍTI! HÓN SRÝLA MÍN VERÐUR HIMINLÍFANDI 
* 


SVESKJAN MÍN 
ER FARIN AÐ SLÖÐ MEÐ LITLA BIÐINMAÁNNINN SINN. 
RÆSKJA $1ð! Fi ER EKKI VENJTULEGUR 
| EISINMAÐUR. 


MÉR FINNST EINS Oð AUÐVITAÐ! síðasti LYSASÆKLINSUR 
ÞAÐ VANTI EITTHVAÐ MEÐ FRÁ BALKI Oð FALLEGT BLÓM! MEÐ 
ÞESSU ER ÞÉTTA FULLKOMIÐ! 


KOMA HUNDA- 
KEXIÐ MITT! 


VARSTU ENN AÐ 
SLÆPAST? 


SVONA SVONA, ENGAN ÆSING 
ANNARS BÆTAST FLEIRI HRUKKUR VIÐ 
ÞITT FALLEGA VEÐURÐBARÐA ANDLITI! 


SJÁÐU HVAÐ ES KOM ORMMFFP... 4 ÉG VIL BARA LIFA UPP Á TILVERUNA ÞÍNA 
MEÐ! KRÆSINSAR OFAN Á ERTU NOKKUÐ BÚINN Oð VERA GÓÐUR VIÐ Þið. $KO, TIL AÐ 
KRÆSINSAR DÓLLAN MÍN. AÐ SERA EITTHVAÐ KÓRÓNA ÞESSA FOGRU SJÓN... 
SÓRT Oð SÆTT EINS Oð AF ÞÉR? HOPPLI 

SENGUR Í OKKAR FÆRÐU EINA AF MÍNUM EINKA 
RÆKTUÐU FLUGU! 


, ÞÓ VEIST ÞAÐ MÆTA VEL AÐ ÞAÐ 
BEINT Í SÓPUNALL ÉÐ HÉLT AÐ þú HEFÐI FARIÐ ÓT ÁN 
ÞAAÐAAMAÐALEI ÞESS AÐ LÁTA Mið VITA N MUNDI ALOREI HVARFLA AF MÉR 
Fl Si ÓÞOKKINN ÞINN! ) AÐ SERA ÞAÐ! 


og ÞÓ 


AÐA 


ÞÉTTA ER ÉG VEIT EKKI HVAÐ ER AÐ MÉR 
3 AAAAM... eoTT. 7 EN MÉR LÍÐUR EINS Oð LÓÐA SEM 
MEIRA TIL HEFUR EKKI FÆRT $1ð AF 
VINSTRI HAFSBOTNINUM Í FLEIRI VIKUR. 
A LEPPI MINN. Á VETURINN FER ALVEG Í TAUGARNAR 
( 


JÆJA, SERÐU EITTHVAÐ GAGN Á MEÐAN ÞÚ 
GERIR EKKI NEITT. NUDOAÐU HÓFANN Á MÉR. 
ÉG ER SVOLÍTIÐ DOFIN EFTIR NÓTTINA. 
EÐ HELO AÐ ÞAÐ ÞURFI AÐ SKIPTA ÓT 
NOKKRUM ROLLUM LÍKA. ÞÆR ERU FARNAR 
AÐ LEYFA SÉR ÝMISLEGT 
NÓ ORÐIÐ. 


Á MÉR. ES FINN 23 a 


EKKI BRAGÐ AF 
MATNUM, ES ER OF 
FEIT Oð PPFE... 


KANNSKI ERTU SÓL Oð HITA! 


MEÐ EITTHVAÐ ÞAÐ ER ÞAÐ SEM 
$MÁVEGIS ÉG ÞARF AÐ FÁ. 
BREYTINSASKEIÐ. , EN EKKI AÐ ÞÓSA 
TÞESSUM HELLI 

ENDALAUST... 


RÉTT! ES ÞARF 
BREYTINGU! 


HALTU ÁFRAM 
AÐ JAGGAST 


ÞÓ VEIST VELAÐ ÞÓ ERT ALLTAF SVO MIKILL BÖLVAÐUR VEISTU HVAÐ MAKKARÓNAN MÍN? ES SKAL 
ÞAÐ KOSTAR SITT SVARTSÝNLSMAÐUR. VIÐ SÆTUM FARIÐ NUOOA Þið $VO VEL Á ALLA KANTA AÐ 
AÐ FERÐAST MEÐ $KIP! EN ÞAÐ TEKUR BARA ALLT OF ALLAR ÞÍNAR ÁHYGGJUR MUNU HVERFA 


oð ÉG SKAL SJÁ TiL ÞESS AÐ ÞÓ FÁIR 
ALGTORA HVÍLO Í NOKKRA CASA FRÁ 
STRÁKUNUM! 


LANGAN TÍMA Oð 
ES ÞARF ÚRRÆÐI 
HELST Í DAÐG! 


EN ÞAÐ FÉLST 
MikiL ÁHÆTTA Í 
því TIL DÆMIS 
AÐ LAUMAST 
INN Í FLUGVÉL. 
SÉRSTAKLEGA 
ÍoAð MEÐ 
HRYÐJUVERKA 
LÖG Oð ANNAÐ 
EINS BULL! 


A vn R 


Oð...SÖÐAR 
ÆSKUMINNINDAR 1? 


VAAÁ FÝLAN MAÐUR!! EN HEYRÐU MAMMA, ÉG HITTI 
FRÁBÆRAN MÁLARA SEM VAR AÐ SPREYTA HEILAN VEGS 
VIÐ ALÞINGISHÚSIÐ UM DAGINN Oð HANN SAF MÉR FJÖLOA 
BRÚÓSA TIL AÐ LEIKA MÉR MEÐ. ÞÉTTA ER MIKIÐ Í TÍSKU Í 
DAS AÐ KROTA Á VEGS Oð FANNST MÉR TILVALIÐ 

AÐ LÍFGA UPP Á HEIMA FYRIR... 


SKILURÐU HVAÐ 0 Á VIÐ LEPPI MINN! ÁREITI, NIÐURLÆÐING. EÐ 
ÞOLI EKKI MIKIÐ MEIRA. SJÁÐU HVERNIG Éð ER FARIN 
AÐ LÍTA ÓT. MÉR FINNST EINS Oð EG sÉ AÐ FÁ JÓMFRÓGULU!! 


HYPJAÐU Þið Í 
BURTU 
SKÝYRGÁMUR 


ES MUNOI 
EKKI TAKA 
svo oJÓFT 
T HÁRINU 
AÐ KALLA ÞIÐ 
JÓMFRÓ 


AÐ ÞÓ ÞOLIR 
AÐ ÞERÐAST 
NOKKUÐ Í ÞÍNU 


VILTEKKI FREKAR FÁ ÞÉR AÐEINS % EÐ VEIT HVAÐ VIÐ SERUM!! 
MEIRA AF ÞESSARI RAMMÍSLENSKU sí VIÐ FORUM Á BAÐSTRÖNO EINS 
HVALSKJÓTSRÓLLUSPYLSU, SEM EÐ A Oð ALLT FÍNASTA FÓLKIÐ 
VAR ÓRALENSI AÐ ÓTÐÓA E T REYKJAVÍK SERIR! 
BARA TIL AÐ OLEÐIJA 


ÞIÐ CÓLLAN MÍN? 


EN ÞAÐ VERÐUR $VO STRÉSSANOI 
AÐ FLJÓSA Oð MATURINN ER Svo 
ÓGEÐSLEGUR! ÞÓ FÆRÐ ÆÐAR- 
HNÓTA VEGNA LOFTÞRÝSTINGS. 
ORUOSLEGA!! SVO SETA 
FLUGURNAR MÍNAR EKKI ÞRIFIST Í 
svo MIK Ii LOFTHÆÐ... 
/ Á £Ð MEINA, 


NEI KÁLHAUS!! BAÐSTRONO Á SKÓGSANOI. VIÐ SÆTUM 
MEIRA AÐ SEGJA HITT LJÓTU FRÆNKU ÞÍNA SILITRUTT 
SEM BÝR ÞAR Oð FÁ Í LEIÐINNI FRÍA SISTINSU HEHEHE... 


TIL HVERS 
AÐ BÓA MEÐ 
ÞÉR EF fo 


ÞÓ FAKKAR NIÐUR 
Oð ÉS SERI Mið KLÁRA Á 
MEÐAN. KALLAÐU Á 
STRÁKANNA, VIÐ FORUM 
EFTIR KLUKKUTÍMA. ÞÉTTA 
VERÐUR LÓKÓSFRÍ HÉR 
HEIMA Á FRÓNI GÓÐI MINNI 


AF HVERJU 
FRÍ? ERUM VIÐ 
EKKI ALLTAF Í 
FRÍINU? 


NEI, NEI, HUNOAKEKIÐ 
MITT! ES VAR BARA 
BYRJAÐUR AÐ TELJA 
OR ÆNU BAUNIRNAR 
TIL ORyðgis!! 
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SPJALL 


ÍSLENSKA PLAYSTATION SAMFÉLAGIÐ 
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HVERS VEGNA 5 
KEMUR HANN NÚNAF -- 
NÆSTA SKOÐUN ER 3 STEINHALTU KJAFTI oe 
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GETUR RÆTT 


AN -- Ál -- 
GURSLE 
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HOFUM EKKI ÞAÐ ERU ÁKVEÐNIR AÐILAR Á LEIÐINNI 
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AÐ HNYSAST UM 
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a Sr 
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SKOÐUM GÁMINN 


HVER VEIT? 
KANNSKI NÝ 
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Nýjustu fréttirnar 
Netverslun með bestu verðin 
Punkta og áskriftaverslun 
Greinar 
Umræður og hópspilun á LIVE 
XBOX LIVE tenging 
Yfir 2500 íslenskir XBOX eigendur 


VIÐTAL - ELÍSABET ÝR ATLADÓTTIR 


Elísabet Ýr Atladóttir er 22 ára CG 
artist sem býr í Danmörku. Þegar við 
spurðum Facebook vini okkar að því 
hvað þeir vildu sjá í næsta tölublaði af 
Nörd Norðursins stakk Elísabet upp á 
því að taka viðtal við listamenn á bak 
við leikina. Í kjölfarið stukkum við 

á bráðina og fengum að spyrja hana 
nokkurra spurninga. 


Hver er þinn bakrunnur og hvernig endaðir þú 
í námi Karakteranimationsuddannelsen | Vi- 
borg? 

Ég er fædd í Vestmannaeyjum en hef búið lengi í 
Reykjavík. Ég fór í Menntaskólann við Hamrahlíð 
á málabraut fyrst eftir grunnskóla en komst fljótt að 
því að listnám hentaði mér mun betur, svo ég skipti 
yfir í Fjölbrautaskólann í Breiðholti og kláraði þar 
stúdentspróf af listnámsbraut. Ég var búin að leita 
mikið af skólum sem gætu hentað framtíðaráæt- 
lunum mínum í gegnum námið, og fann loksins 
The Animation Workshop. Það var um leið og ég 
fann vefsíðuna þeirra sem ég byrjaði að vinna að 
portfólíóinu til þeirra, og komst inn í skólann strax 
og ég útskrifaðist úr FB. 


Hvernig líkar þér skólinn? Hvað ertu að læra 
og hvernig fer kennslan fram? 

Þessi er skóli er allt sem ég vonaðist til að hann 
væri og meira en það. Ég er á CGA brautinni (com- 
puter graphics artist), en það er hægt að sækja 
um tvær brautir, CG og svo Character Animation. 
Brautirnar eru ólíkar, en mjög tengdar, og við vin- 
num oft saman í margskonar verkefnum sem okkur 
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er sett fyrir. Umhverfið hér í skólanum er ótrúlega 
vingjarnlegt og opið, og skólinn er tiltölulega lítill, 
sem gerir það að verkum að flestir þekkjast innan 
skólans og það er mikið og gott félagslif. 


Kennsluaðferðirnar hér í skólanum eru mjög ólíkar 
því sem maður átti að venjast í t.d. menntaskóla, 
en það er ekkert hlaupið á milli tíma og tekið da- 
gana klukkutíma fyrir klukkutíma. Í staðinn koma 
gestakennarar í ákveðinn tíma, t.d. 3 vikur, og 
kenna þér eitthvað mjög ákveðið í þessar vikur. 
Oft eru stór verkefni sett fyrir, t.d. 7 vikna verkef- 
ni, og innan þessa 7 vikna koma gestakennarar 
með ákveðnu millibili og hver þeirra kennir eitth- 
vað ákveðið, sem endar svo í fullunnu þrívíddar 
verkefni. Dæmi gæti verið að fyrst kemur kennari 
sem heldur utan um hönnunarvikuna, eftir það ke- 
mur þríviddarkennarinn í tvær vikur, svo ljós og 
render og svo framvegis, þar til heilt verkefni er 
sett saman í eina mynd, eða litla stuttmynd. Eftir 
þrjú ár er svo ætlast til af okkur að fara í nemastarf 
hjá fyrirtæki sem vinnur við eitthvað sem tengist 
þessu námi. 


Mæliru með skólanum fyrir þá sem er að spá í 
sambærilegu námi? 

Ég mæli hiklaust með þessu námi fyrir fólk sem he- 
fur áhuga á kvikmynda- eða tölvuleikjaiðnaðinum. 
Þetta er ekki bara frábær grunnur fyrir framtíðina í 
þrívidd eða animation, heldur taka þeir þig lengra 
en það og gera þig tilbúinn og samkeppnishæfann 
í raunheiminum. Fólk sem útskrifast úr þessum 
skóla er að fara út í það að vinna í auglýsingum, 
kvikmyndum, teiknimyndum og tölvuleikjum, sem 
og ýmislegu öðru sem tengist þessum iðnaði. Svo 
ef þú hefur áhugann fyrir þessu, þá er þessi skóli 
fullkominn. 


Hvað er „CG Artist“? 

CG artist er stutt fyrir „computer graphics artist“. 
Við vinnum við ýmisskonar tölvugrafík, en aðalk- 
ennsluefnið byggist á þrívíddarforritinu Maya. Við 
lærum að hanna og byggja persónur og umhverfi 
í þrívídd, sem og finna áferð og liti á hvern hlut, 
lýsingu, rigg og render. 


Hvað stefniru svo á að gera eftir nám? 

Ég stefni á tölvuleikjaiðnaðinn eftir nám, og ætla 
að einbeita mér að modeling (byggingu í þrívídd) 
og hönnun. 


Spilaru tölvuleiki? Hvaða leikjatölvur hefuru 
átt og hverskonar leiki spilaru helst? Áttu þér 
einhvern uppáhalds leik? 

Ég hef spilað tölvuleiki frá því ég man eftir mér 
og hef átt margar leikjatölvur, t.d. Super Nintendo, 
Playstation, Playstation 2, Playstation 3, Playsta- 
tion Portable og svo spila ég líka mjög mikið leiki 
á PC. Ég spila allsskonar leiki en ég hef mest 
gaman af einhverskonar ævintýraleikjum eins 
og Morrowind, Neverwinter Nights og gömlu Fi- 
nal Fantasy leikjunum. Svo hef ég líka gaman af 
leikjum eins og Portal og Psychonauts, en ef ég 
færi að telja upp alla leikina sem ég hef spilað og 
hef gaman af, þá væri það tveggja blaðsíðna rit- 
gerð í sjálfu sér. Einmitt núna er ég mest að spila 
leikinn EVE Online, og spila hann mjög mikið. Það 
er mjög erfitt að nefna einhvern uppáhalds leik, en 
ætli ég geti ekki sagt að Morrowind eigi í raun vin- 
ninginn. EVE Online er samt alveg að ná honum 
held ég, en þar sem leikirnir eru svo ólíkir, þá er 
erfitt að bera þá saman á nokkurn hátt. Svo ég 
segi að uppáhalds leikirnir mínir eru Morrowind og 
EVE Online. 


Við þökkum Elísabetu kærlega 
fyrir viðtalið! :) 


NOKKUR VERK EFTIR ELÍSABETU 
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KVIKMYNDAGAGNRÝNI 


PIRATES OF THE GARIBBEAN: ON STRANGER TIDES 


EFTIR ÍVAR ÖRN JÖRUNDSSON 


Stórkvikmyndin Pirates of the Caribbean: On Stranger Tides fjallar um Jack Sparrow, leikinn 
af Johnny Depp, og leitina að æskubrunninum og ævintýrin sem því fylgir. Tvær persónur úr 
fyrri myndunum, Barbarossa og Gibbs, koma fyrir í þessari mynd og gera það með stakri prýði. 
Nóg er af nýjum og skemmtilegum persónum og má þar nefna Blackbeard sem er leikinn af lan 
Mchane og berst hann við Jack Sparrow sem skemmtilegasta persónan. Svo má ekki gleyma 
undurfallegum hafmeyjum! Sem betur fer koma Keira Knightley og Orlando Bloom ekki fyrir í 
þessari mynd og batnar myndin til muna vegna þess 

Leikararnir stóðu sig vel í sínum hlutverkum og tæknibrellurnar voru alveg til fyrirmyndar, enda 
var engu til sparað við gerð þessarar myndar. Þrátt fyrir margar nýjar persónur og nýja sögu þá 
fannst mér eins og ég hafi séð þessa mynd áður, jafnvel þrisvar sinnum áður. Það var vel hægt 
að hlægja að samtölunum og brandurunum í myndinni en samt sem áður náði hún ekki að heilla 
mig eins og fyrsta myndin. 


Í heildina litið er þetta frekar tilþrifalítil mynd sem skilur lítið eftir sig og lætur allt hanga á 


THE HANGOVER PART ll 


EFTIR ÍVAR ÖRN JÖRUNDSSON 


Hvað er hægt að sægja um kvikmyndina Hangover Part II? Hún er alveg 
eins og fyrri Hangover myndin en núna gerist hún í Bangkok og fara bran- 
darana lengra yfir strikið. Það eru sömu persónunar og í fyrri myndinni og 
núna er Alan, leikin af Zach Galifianakis, ekki jafn frumlegur. Það er alveg 
hægt að hlægja að ýmsu. Þeir sem höfðu gífurlega gaman af fyrri Hangover 
myndinni og finnast svoleiðis húmor fyndinn, ættu ekki að vera sviknir af 
þessari kvikmynd. Sama saga, sömu persónur og grófari húmor er uppskrift 
af mynd sem hefði mátt sleppa að gera. Hún fær 1 stjörnu af $ fyrir þessa 
nokkru brandara sem ég náði að hlægja að og jafnvel '“ stjörnu í viðbót 
vegna vorkunnar um hversu mikla þynnku þeir fengu. 


Stjörnudagsetning 28.maí 2011 


Kæra dagbók. 


Þetta er ekkert smávegis öflug helgi. Ég var að fá mína fyrstu unglingabólu í gær, kyssti stelpu 
í fyrsta skipti í dag og verð 28 ára á morgun. Mátturinn er með kallinum þessa dagana. Ég hef 
beðið lengi eftir henni því allir vinir mínir fengu þær þegar við vorum ennþá í grunnskóla eða 
framhaldsskóla. Flestir þeirra voru meira að segja búnir að losna við þær áður en við kláruðum 
Háskólann en aldrei fékk ég neinar bólur. 

Og ég má ekki gleyma kossinum. Hún er svo sæt og skemmtileg hún Gretta. Spá í að vera köl- 
luð Gretta, þetta festist víst við hana í grunnskólanum. Og það er svo gaman að klípa í hana, 
þetta eru eins og handföng á henni. Mamma kynnti mig fyrir henni í síðustu viku. Hún fór að 
hafa áhyggjur eftir að hún las frétt á mbl um að strákar eyði að meðaltali tveimur klukkustun- 
dum á viku í að skoða klám. Haha ef þessi könnun hefði verið gerð í claninu mínu að þá hefðu 
þeir fengið út tveimur klukkustundum á dag haha. En ég veit ekki hvort það mundi ganga að 
við værum að deita. Hún er níu árum yngri en ég og hún býr hinum megin í hverfinu þannig að 
ég þarf að taka strætó ef ég vil hitta hana og svo þegar ég kem aftur heim þarf ég að læðast til 
að vekja ekki mömmu og pabba, bara vesen. 

Það var hrikalegur dagur í vinnunni á föstudaginn. Það var sett ný regla í deildinni hjá ok- 

kur forriturunum um að það sé bannað að hafa kaffi við tölvuna, allt honum Binna að kenna. 
Hvurslags fáviti heldur að hann geti hellt kaffi yfir lyklaborðið og fengið að fara heim af því það 
sé bilað. Algjör Dilbert. Að banna kaffi við tölvurnar er eins og að banna laptop á klósettinu, 
þetta bara gengur ekki upp. 

Laugardagskvöld í kvöld og ég er að koma mér í girinn. Við strákarnir ætlum að hittast klukkan 
átta og massa þetta frammá nótt, enda verður kallinn 28 ára á miðnætti. En það er aldrei að 
vita nema að við náum ekki að hittast því Kalli ætlar að setja upp serverinn og hann kann ekki 
skít í networking. Hvernig á maður að geta bætt fraggið sitt þegar COD laggar í öðru hvoru 
skoti. Fjandans newbie. 

Morgundagurinn verður spennandi. Get ekki beðið eftir að lesa afmæliskveðjurnar á Face- 
book. Í fyrra fékk ég bara 8 kveðjur, þar af tvær frá mömmu, en ég er kominn uppí 86 vini núna 
þannig að þetta hlýtur að verða eitthvað meira þetta árið. Ég sendi Facebook skilaboð á vini 
mína fyrr í dag til að minna fólk á þetta. Ég veit það bara sjálfur hvað það er ótrúlegt að gleyma 
að óska vinum sínum til hamingju með daginn. Ég lenti næstum því í því í fyrra þegar Simmi 
átti afmæli, ég óskaði honum ekki til hamingju fyrr en kl. 23:54:26 þannig að ég rétt náði því en 
það var tæpt. 

En allavegna, COD time about to begin, lock and load, brace yourself, 
I'm going in !!! 


Beinteinn a.k.a. Vader 


MUNCHKIN 


EFTIR KRISTINN OLAF SMARASON 


Hefur þig einhvern tíman langað til þess að spila spil þar sem þú getur verið stökk- 
breyttur vampírukúreki sem kann Kung-Fu? Eða kannski göldróttur vélrænn geimál- 
fur? Þá er Munchkin spil fyrir þig! Munchkin er kortaspil sem gerir létt grín að hlut- 
verkaspilum, bíómyndum, bókum og almennri poppmenningu. Spilið hefur unnið sér 
til fjölda verðlauna og er gefið út af Steve Jackson Games, 
en það fyrirtæki er einmitt hvað frægast fyrir G.U.R.P.S. 
hlutverkaspilakerfið. Steve Jackson lýsir Munchkin sem 


hlutverkaspili án alls þess vesens sem fylgir því að spila 
hlutverkaspil, eins og að leika persónur eða eyða mör- 
gum vikum eða mánuðum í eitt spil. Í Munchkin er hú- 
morinn alltaf í fyrirrúmi, og eru öll kortin fallega (og 
hlægilega) myndskreytt af hinum margverðlaunaða 
teiknimyndasöguhöfundi og listamanni John Kovalic, 
sem er hvað þekktastur fyrir Dorkly Tower. Hvert spil ra ta nn 2 Sr ck 


tekur um 30-60 mínútur í spilun eftir fjölda leikman- 
na, en spilið er ætlað fyrir 3-6 leikmenn. 


SPILUN nýr kynþáttur (t.d. dvergur, Indjáni, vélmenni). 
Einkunnarorð spilsins; „Drepið skrímslin, stelið Sum hurðarspilin láta leikmenn meira að segja 
fjársjóðnum, stingið félaga ykkar“ lýsa fram- skipta um kyn, því að í Munchkin getur það skipt 
gangi spilsins nokkuð vel. Spilunum er skipt í máli hvort þú ert kall eða kona. Hurðarspilin geta 
tvær tegundir, hurðir og fjársjóði. Í byrjun hver- líka ollið leikmanninum skaða ef t.d. gildrur eða 
rar umferðar dregur leikmaður hurðarspil, en á skrímsli eru dregin. Ef skrímsli er dregið getur 
bak við hverja hurð geta leynst hlutir sem breyta leikmaðurinn reynt að drepa það, en ef hann er 
persónu leikmannsins, til að mynda ný hlutverk ekki nógu sterkur til þess þá getur hann fengið 
(t.d. galdramaður, kúreki, vampiruveiðari) eða aðra leikmenn til þess að aðstoða sig gegn loforði 
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um hlutdeild í fjársjóðinum sem skrímslið ski- 
lur eftir sig. Ef skrímslið er sigrað kemst leik- 
maðurinn upp um stig og dregur fjársjóðsspil, en 
í fjársjóðsspilastokknum geta leynst ýmis vopn 
og verjur sem gera leikmanninn öflugari. Mark- 
mið leiksins er að fyrsti leikmaðurinn sem nær 
upp um tíu stig vinnur spilið. 

Það er þó hægara sagt en gert að vinna 
spilið, enda getur aðeins einn unnið spilið hverju 
sinni (í flestum tilvikum). Þegar einn leikman- 
nanna er farinn að nálgast tíunda stigið er mjög 
algengt að allir hinir leikmennirnir hópi sig 
saman um að koma í veg fyrir að því takmarki 
verði náð. Það er oftar en ekki gert með því að 
leggja gildrur fyrir leikmanninn eða senda öflug 
skrímsli á hann sem hann hefur ekki möguleika á 
að sigrast á einn. 


ÚTGÁFUR 
Það hafa komið út tíu útgáfur af Munchkin spi- 


nu og fyrir Hestar þeirra eru til ótal aukapak- 
kar. Hver og ein útgáfa er sjálfstætt spil, þannig 
að það er ekki nauðsynlegt að eiga upphaflega 
Munchkin spilið til að spila aðrar útgáfur af 
spilinu. Því er sniðugast fyrir þá sem hafa áhuga 
á að eignast Munchkin að kynna sér þær útgáfur 
sem til eru og velja sér síðan pakka sem spilar 
mest inn á þeirra áhugasvið. Þeir sem hafa mjög 
gaman af spilinu vilja þó eflaust eiga fleiri en 
eina útgáfu til þess að geta stokkað upp spilin og 
kryddað leikina sína aðeins, því það er hægt að 
taka allar útgáfurnar og blanda þeim saman sem 
bíður upp á óendanlega mikinn fjölbreytileika ef 
nokkrar útgáfur eru fyrir hendi. 


Munchkin: Upphaflega útgáfa Munchkin spilsins 
kom út árið 2001. Munchkin gerir stólpagrin af 
hlutverkaspilum eins og Dungeons á Dragons. 
Langflestar viðbæturnar hafa verið gefnar út fyrir 
þessa útgáfu, en þær eru um 14 talsins. Þessi út- 
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gáfa myndi vel henta fólki sem hefur áður spilað 
hlutverkaspil eða hefur gaman af ævintýrasögum 
á borð við Hringadrottinssögu. 


Star Munchkin: Þessi útgáfa kom út árið 2002 
og er hægt að tengja flestar af hinum fjölmörgu 
fyndnu tilvitnunum á spilunum við Star Wars og 
Star Trek, en þó líka við mörg önnur vísindaskáld- 
skapsverk. Star Munchkin var fyrsta spilið sem 
bauð upp á hjálparhellur (sidekicks) fyrir leik- 
menninna. Hjálparhellur eru ýmsum hæfileikum 
gæddar en þó er stærsta hlutverk þeirra að deyja í 
staðinn fyrir leikmanninn (Red Shirts!). 


Munchkin Fu: Eins og nafn þessarar útgáfu gefur 
til kynna sækir Munchkin Fu sitt þema til ýmissa 
gamalla bardagalistamynda í anda Bruce Lee og 
Chow Yun Fat. Í þessari útgáfu, sem kom út árið 
2003, gefst leikmönnum kostur á að spila sem 
samúræjar, ninjur og munkar svo eitthvað sé nefnt, 
og í staðinn fyrir vopn og brynjur læra leikmenn 
frekar nýjar bardagalistir, sem hafa oftar en ekki 
kostulega fyndin 
nöfn. 
FRIENDSHIP POTION 

Munchkin Bites: 


Munchkin  Bites 
kom út árið 
2004 og sækir 


sinn innblástur í 
hryllingsmyndir 
og hlutverkaspil 
með hrylling- 
sþema, líkt og 
World of Dark- 
ness. Leikmenn 
í Munchkin 
Bites geta gerst 


Use during any combat. Discard all 
monsters in the combat. No trcasurt ís 
galneð, bur the player may Loot The 
Room. Úsable once only. 


200 Gold Picccs 
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varúlfar, vampírur, 


TRANSFERRAL POTION 


Play during any combat. Any other 
Player (your choice) fights the 
monsterls), may ask Íor help normally, 
and gets the treasure and levels if he 
wins. Thc original player then resumes 
his turn, and may Loot The Room 
whether the combat was won or lost. 
Usable once oaly. 


hamskiptingar og 
ýmsar aðrar foryn- 
jur. En þó leikmen- 
sjálfir 
skrímsli er nóg af 
skrímslum 
i —hurðastokknum 
fyrir þá að berjast 


við. 


nimmir séu 


öðrum 


Super Munchkin: 
Hefur þú gaman 
af ofurhetjum 


og teiknimyn- 
dasögublöðum? Þá 
er þessi útgáfa fyrir þig. Super Munchkin kom út 
árið 2005 og í þetta sinn eru leikmenn ofurhetjur 
(eða ofurbófar) sem hafa aðgang að fjölmörgum 
hlægilegum ofurkröftum og tólum. Þó svo hægt sé 
að blanda þessari útgáfu saman við aðrar þá mælir 
höfundur ekki með því, nema fólk sé tilbúið í að 
lenda í mjög ójöfnum aðstæðum, enda verða leik- 
menn sem spila þessa útgáfu oftast mikið öflugari 
en gerist í öðrum útgáfum. 


Munchkin Impossible: Í þessari útgáfu sem kom 
út árið 2006 gerast leikmenn ofurspæjarar í anda 
James Bond. Spurningin er bara fyrir hverja vil- 
tu vinna, því spilið bíður upp á störf hjá kinver- 
sku, rússnesku og bandarísku leyniþjónustunni 
svo eitthvað sé nefnt. Það þarf varla að minnast á 
það að leikmenn hafa einnig aðgang að mörgum 
frábærum njósnagræjum í anda Q úr James Bond 
myndunum. 


Munchkin Cthulhu: C/fulhu útgáfan kom út árið 
2007 og sækir sitt þema til C/nallni Mythos heim- 


MN 


sins sem hryllingshöfundurinn H.P. Lovecraft 
skrifaði um. Ef þú hefur lesið einhverjar bækur 
eftir Lovecraft eða spilað borðspil eða tölvuleiki 
tengdan inn í Cf/fnadllnu Mythos heiminn ætti þetta 
spil að eiga vel við þig, þar sem Steve Jackson 
og John Kovalic tekst vel til við að gera grin af 
hinum annars hryllilega heimi C ffnlhu. 


The Good, The Bad, And The Munchkin: Í þes- 
sari útgáfu sem kom út árið 2008 eru leikmenn 
staddir í Villta Vestrinu eins og við erum vön að 
sjá í spagettívestrum með Clint Eastwood. Leik- 
menn geta vopnað sig með allskyns byssum, 
bogum og öxum, svo eitthvað sé nefnt, á meðan 
þeir bregða sér í hlutverk kúreka, Indjána og út- 
laga. Ef þú hefur gaman af gömlum vestrum eða 
lékst þér í kúreka og indjánaleik á yngri árum þá 
er þetta útgáfan fyrir þig! 


Munchkin Booty: Munchkin Booty kom út 2009 
og er vel í takt við sjóræningjaæðið sem hefur 
verið í gangi seinustu ár, og tekur til að mynda Pi- 
rates of the Caribbean myndirnar sér til fyrirmyn- 
dar. Munchkin Booty tekur leikmenn á haf út til að 
gerast sjóræningjar, kaupmenn eða flotaforingjar, 
þar sem þeir geta rænt hvorn annan eins og það 
var gert í gamla daga. Ef þú átt vin frá Sómalíu, 
reddaðu þér þá þessari útgáfu og bjóddu honum í 
spil. 


Munchkin Zombies: Þetta er nýjasta Munch- 
kin útgáfan en hún kom út á seinasta ári. Í þessu 
Munchkin spili eru leikmennirnir uppvakningar, en 
skrímslin í spilinu eru mannfólk sem eru að reyna 
að bæla niður uppvakningafaraldurinn. Líkt og í 
Super Munchkin fá leikmenn frekar ýmsa krafta 
og eiginleika í staðinn fyrir vopn í þessari útgá- 
fu, og því ætti að vera gaman að blanda þessum 


pakka saman við Super 
Munchkin. 


NIÐURSTAÐA 
Helsti kostur Munch- 
kin er að allir geta haft 
gaman af því að spila 
það, meira að segja þeir 
sem spila ekki kortaspil 
að staðaldri. Reglurnar 
eru mjög auðmeltar og 
eina sem til þarf er lágmarks enskukunnátta til 
að geta lesið það sem stendur á spilunum. Annar 
kostur er fjölbreytileiki spilsins. Það er (næstum) 
hægt að blanda saman öllum útgáfunum af Munch- 
kin saman til að fá mjög skemmtilegar útkomur. 
Uppáhalds blanda höfundar er Star Munchkin og 
The Good, The Bad And The Munchkin (Geim- 
kúrekar!). Þessi eiginleiki Munchkin gerir það að 
verkum að endurspilanleiki spilsins er óendanle- 
gur, enda er óhætt að segja að engin tvö spil eiga 
eftir að spilast út á sama hátt. Þriðji kosturinn, og 
eflaust sá mikilvægasti, er að Munchkin er rosa- 
lega skemmtilegt og fyndið spil! Höfundur hefur 
ekki enn lent í því spili sem hefur verið án ban- 
dalaga eða samsæra milli leikmanna ásamt hlá- 
turskrampa yfir því hvað spilasamsetningarnar 
geta oft orðið fyndnar. Því er Munchkin spil sem 
er óhætt að mæla með fyrir vana jafnt sem óvana 
borðspilaáhugam enn. 


Myndir: The World of Munchkin: Kill the Mon- 
sters, Steal the Treasure, Stab your Buddy, 
www.worldofmunchkin.com . 
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Coka ) fa sa0ið 
Cc EFTIR ERLU JÓNASDÓTTUR 


Það eru margar útfærslur á netinu af Portal kökunni frægu, 
ég vildi að hún liti út nákvæmlega eins og kakan í leik- 
num. Ef þú vilt gera kökuna þarftu eftirfarandi: 


2 köku botna að eigin vali, ég valdi að gera vanillu botna 
Ganache krem 

Súkkulaði, í kremið og til að skera í bita og setja utaná kökuna 
Hvítt krem (ég notaði tilbúið krem) 

Kirsuber 

1 kerti 


Til að búa til ganache krem þarf 200 gr. af súkkulaði og um 
180 ml. af rjóm, einnig bætti ég við ca. 50 gr. af núggati til að 
fá smá hnetubragð af kreminu. 


Rjóminn er hitaður að suðu, á meðan er súkkulaðið brytjað 
niður og sett í hitaþolna skál. Rjómanum er svo helt yfir súk- 
kulaðið, aðeins leyft að liggja og svo hrært þar til súkkulaðið 
er alveg bráðnað. Það er hægt að nota kremið strax, og er því 
þá helt yfir kökuna) en það er líka gott að geyma það í kæli í 
nokkrar klst. og þá verður það þykkara (sem ég gerði) og þá er 
því smurt á kökuna 


Til að kakan sé “jöfn" slétti ég botnana með því að skera 
örlítið ofan af þeim. Kremið er sett á milli botnanna og yfir 
alla kökuna, þar á eftir er súkkulaðinu stráð yfir kökuna (getur 
verið svolítið erfitt að koma því á hliðarnar og þá er gott að 
vera með smá þolinmæði) 


Hvíta kremið er sett í sprautupoka með stjörnustút og sett á sex 
staði ofaná kökunni, ofaná hvert hvítt krem er sett eitt kirsuber 


í lokin er kertinu komið fyrir á miðri kökunni og kveikt á því. 


A 


Og þá er kakan tilbúin, verði ykkur að góðu ;) 
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Í NÆSTA BLAÐI... 
EFNI FRÁ YKKUR LESENDUM! 


ÁSAMT... 
DUKE NUKEM FOREVER 
TENGSLANET RELG 
SAGA LEIKJATÖLVUNNAR, 4. HLUTI 
E3 


- DUKENURENE 
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Bikini 


EF ÞÚ HEFUR ÁHUGA Á AÐ SKRIFA Í BLAÐIÐ, HAFÐU SAMBAND 
NORDNORDURSINSÆNORDNORDURSINS.IS 


